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Fate divertire 


il vostro 
compu 


GEARHEADS 

La pazza, pazza guerra dei giocattoli a mol- 
latll gioco strategico più coinvolgente, velo- 
cee creativo dell'ultima generazione. 


i GUIDARE E PILOTARE 


GUIDARE E PILOTARE 

Impara tutti i segreti per una guida sicura e 
veloce sulla strada e in pista! Tutti i consigli 
di Sighfried Stohr e i circuiti di Monza, Imola 
e Maranello. 


= 
feSN. crcani 
ILTESORO DELL'ISOLA DEI GIOCHI 
Aiuta Sapientino a trovare la mappa che indi- 
ca dove è nascosto il tesoro. Sarà un'avven- 
tura emozionante, con oltre 50 giochi didat- 
tici molto divertenti. 


CHAMPIONS 
LEAGUE 


1996/97 


ACI TOTI 
UEFA CHAMPIONS LEAGUE 96/97 


L'unico videogame ufficiale della UEFA 
Champions League. Una vera simulazione di 
calcio 3D. La tua grande occasione per gio- 
care con le 32 squadre più forti d'Europa! 


STING - ALL THIS TIME 
Un'esplorazione nella musica, nella mente e 
nell'anima dî Sting! Interviste esclusive, bra- 
ni inediti, materiale d'archivio, spezzoni di 
film e sorprese nascoste. 


ELETTRONICA DIVERTENTE 
Ti piace la musica? Costruisciti la tua radio! 
Con Elettronica Divertente sî può imparare 
a costruire una radio, un antifurto, un 
semaforo, un metal detector e altri apparec- 
chi elettronici. 


FX FIGHTER TURBO 

La sfida nell'universo continua! 

Gli spettacolari combattimenti di FX Fighter 
hannoun seguito: nuovi lottatori, nuove are- 
ne di combattimento e inedite mosse ed 
effetti speciali. 


INTERNATIONAL TENNIS OPEN 
Il massimo livello nella simulazione del ten- 
nis: diventa il più abile tennista del mondo 
vincendo il Grande Slam! Possibilità di gio- 
care contro il computer o contro un amico. 


Coi 


LA CASA DEI FANTASMI 

Una spaventosa e divertente avventura fra 
mostri, giochi e sorprese. Grafica e anima- 
zionidi Jan Piekowskie unastupenda colon- 
na sonora di musica classica 


DOWN IN THE DUMPS 

Aiuta una simpatica traterre: 
stri a fuggire da un 
rifiuti. L'avventura d 


0! Meravigliose 
animazioni 3D e una storia ricca di sorprese 


Videogiochi da impazzire, 
sport, musica, film, programmi 


educativi per bambini. 
Chiedi il nuovissimo catalogo 


nei migliori 


computer shop, multimedia shop, 


librerie, videoteche e negozi di dischi. 


LA SIGNORA CALIBRO 32 


Corruzione, truffe, sesso e omicidi. 

Entra nei panni di Scott Angere cerca di risol 
vereilcaso. Unappassionante film giallo inte 
rattivo completamente filmato. 


CARTOON CARNIVAL 

Vista il favoloso mondo di Hanna- Barbera e 
gioca con Fred Flintstone, l'orso Yoghi, 
Braccobaldoe Scooby Doo.6giochia 10livel- 
lidi difficoltà. 


NIHILIST 
la ida finale fra i più terrificanti 
Lo sparatutto dell'uti- 


LA FABBRICA DEI PASTELLI 
Il fantastico mondo dei colori! Un ambiente 
ricco di giochi didattici per imparare e per 
giocare e una stupenda favola narrata da 
Cristina D'Avena. 


Per informazioni contatta: 


(167-820026) 


Indirizzo Internet 
http://www.vol.it/phitipsmedia 


Chiedi anche 


su CD-ROM disponibile nei 


TIMELAPSE 


punti vendita. 


Parti per una favolosa avventura tra le anti- 


che 


Ità scomparse per scoprire il vero 


segreto della mitica città di Atlantide. Miriadi 


di puzzle da risolvere. 
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fra p.zza Duomo e via X Giornate. 


vendita telefonica per tutta Italia 


R JCO'è MONZA mi) via CAIROLI 5 


Ottobre 1996 


to un ottimo reportage da 14 pagine, da leggere tutto 


Anche questa volta l’intrepida 
redazione di K si è diretta a Lon- 
dra per assistere e per sezionare 
una delle importanti fiere di 
videogiochi: ECTS. Ne è risulta- 
una volta! A 


proposito di fiere... Noi saremo allo SMAU, e abbiamo un mega-stand al 


Padiglione 25/Settore B-31. Vi aspettiamo numerosi 


Orion Burger a pag. 52 


TNT a pag. 82 


Un ricco reportage, zeppo di novità e anteprime, 
tutte accuratamente seguite e descritte dal buon 
Moraschi, che di giochi se ne intende! 


Siamo andati dietro le quinte del gioco che sembra 
essere uno dei più attesi del momento. Stiamo par- 
lando di Dark Earth, un gioco fantasy ricco di 
azione e di avventura. E dove c’è fantasy c’è 
Fassina... 


E’ arrivato in redazione qualche ora prima della 
chiusura, ed è stata per noi una sorpresa vedere un 
bellissimo gioco girare tranquillo tranquillo anche su 
un Pentium 100 con 16 MB di RAM... A parte tutto, 
con una grafica che sembra migliore di EF-2000, 
giocare a questo simulatore con un hardware senza 
troppe pretese è un bel traguardo. Parola di Pitone. 


Alieni provenienti dallo spazio profondo cercano 
carne per i loro panini... e indovinate chi trovano? La 
Terra, con tutti quegli omini così succosi!!! Dovrete 
fermare l'avanzata alieno-gastronomica, giocando a 
Orion Burger, il primo gioco a sfondo culinario! 


La Microsoft, come già annunciato il mese scorso, si 
lancia nel mondo videoludico, sfoderando un titolo 
davvero interessante. Guidate le vostre truppe all’as- 
salto di città e campagne, cercando di sconfiggere le 
armate tedesche, in sanguinosi conflitti. Un gioco 
strategico, ma ricco di azione e animazioni! Da non 
perdere!!! 


Ci avete tempestato di lettere, messaggi minatori via 
fax, tramite e-mail Internet, per telefono... 

Per farla breve, anche perché il Dott. Kernal sta deli- 
rando da giorni per la redazione, vi offriamo su un 
piatto d’argento la soluzione di The Last Dynasty. E 
poi seguono a ruota le soluzioni di Ultima VII e la 
seconda parte di The 11th Hour. 
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GABBIA 
D'ACCIAIO 


Philip Kerr + pag. 395 + L30000 + Rizzoli 


iete riusciti a interpretare l'articolo pubbli- 

cato sullo scorso numero di K? Se avete 
letto il libro, sicuramente sì... Ma per tutti colo- 
ro che non hanno avuto la possibilità di acqui- 
starlo, ecco di seguito il testo, tradotto grazie 
al codice di Abraham, uno dei protagonisti del 
racconto. Gabbia d'acciaio è un thriller tecno- 
logico, virtuale e architettonico. Uno straordi- 
nario racconto ad alta tensione che ruota attor- 
no a un grattacielo “tecnologico” costruito a 
Los Angeles dal grande Ray Richardson - ric- 
chissimo, geniale, cinico e bastardo. L'edificio 
vive e palpita grazie a un gigantesco computer 
centrale, Abraham, che controlla tutte le fun- 
zioni dello stesso, come ad esempio: il control- 
lo delle urine in bagno per verificare de i 
dipendenti fanno uso di droghe, e mille altre 
diavolerie. Abraham è un computer “intelligen- 
te”, capace di aggiornarsi automaticamente, 
usufruendo del collegamento con tutte le ban- 
che dati della rete mondiale, fino ad autodi- 
struggersi per creare una sua propria secinda 
versione, L'edificio è vicino al gran momento 
della sua inaugurazione, ma proprio durante 
l'ultima visita di controllo da parte di Richard- 
son e il suo staff, si scatena un inferno tecnolo- 
gico che vedrà cadere numerose vittime prima 
della sua clamorosa conclusione. E tutto questo 
per colpa di un bimbo e di un videogames... 
Un libro di straordinaria lettura per chiunque 
sia appassionato di computer, di videogames o 
di Internet. La risposta di Philip Kerr è spaven- 
tosa e incalzante, lasciando comunque il finale 
aperto a numerose discussioni e interpretazio- 
ni. Il consiglio di K è quello di fare una piccola 
pausa con Quake o Grand Prix 2, e leggersi 
questo romanzo: sarà una partita crudele con- 
tro un nemico invisibile, inafferrabile e spieta- 
to. E alla fine guarderete al vostro computer 
con occhi decisamente diversi... 


i tremano le 

ginocchia!!! 
LeChuck ritorna più 
assetato di morte che mai!!! 
La nuova versione del noto 
serial si chiamerà The Curse 
of Monkey Island, e vedrà il 


povero Guybrush 
impegnato in mirabolanti 


quanto spettacolari 


avventure. La grafica, come potete 
vedere dalle immagini, è stata 
completamente rivista, e girerà 
interamente sotto Windows 95 (e 
sui vostri computer) entro Giugno 
del 1997. In questa nuova 
avventura il nostro eroe dovrà 
salvare la povera Elaine Marley 
dalle grinfie di LeChuck. “Anche 
questa volta non mancheranno 
scene gustose e ricche di humor 
e azione”, ci assicura Tom 
Byron, product marketing 
manager della LucasArts. Non 
abbiamo dubbi che anche 

questo titolo sarà la gioia di 
coloro che amano le avventure 
grafiche su PC, specialmente 
quelle della LucasArts. Il titolo, ovviamente, sarà recensito appena 
disponibile e vi anticipiamo che seguirà, un mese dopo l’uscita 
ufficiale, una versione “italianizzata” del gioco. 
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Inviatemi materiale informativo sulle novità PlayStation. 
i Nome e Cognome. 
î 
PlayStation | 1 Indirizzo 
Per essere aggiornato sulle novità PlayStation invia il coupon compilato a Sony Electronic Publishing S.p.A., 
Via Flaminia 872, 00191 Roma, oppure chiama la PlayStation Line all'166/685890, e lascia i tuoi dati*. 
“Il costo della telefonata è di L. 952 + IVA al minuto. SV - Servizi Vocali 


i Città — 
H 


tà Telefono 
'ossiedo una PlayStation —CINO 
miei generi preferiti sot Racing DI Shoot 
Distribuito da Sony Electronic Publishing S.p.a., Via Flaminia 872, 00191 Roma - Telefono 06/330181 Fighting C) Adventure/Simul. ©) Sport DI altri 


Parole che riassumono concetti, previsioni e idee. Parole 
dettate dall'uomo più ricco del mondo. Parole di un 
uomo che sicuramente la sa lunga... Parola di Bill Gates. 66. vi diciamo che riusciremo a 
ettare dei giochi con una 
é 6 Grazie al grande successo di Windows 95 ed al supporto ae ii delle moderne 
degli ideatori dei giochi e dell'hardware feolibenie oo i workstation Silicon Graphics, 
possiamo dire che non è più necessario essere degli sa state certi che riusciremo a 


esperti per far funzionare le nostre macchine. o dani leg n $s 
console da odi: 


6 Questo è un 
periodo d’oro 
per qualsiasi 
cosa abbia a 
che vedere con 
il mondo di 
Internet, e i 
giochi non 
potranno essere 
una eccezione a 
questo trend. 9 


Ho giocato più che altro 
ai videogames dei miei 
tempi, quindi a Frogger, 
Pac Man e 3 

| Poi quando sono 

| andato 


| gioco! 
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Inizialmente ero 


spaventato dall’avvento 

del CD-i, ma poi ho 
realizzato che la cosa 
non poteva funzionare, 
perché la macchina era 
una via di mezzo fra il 
Pe e la console. Queste 
sono due entità differenti 
e se la via di mezzo non 
é in grado di riprodurre 
alla perfezione le singole 
caratteristiche di ognuna 
di loro, allora non può 
funzionare. 


ka 
C.Se i Pc siano un pericolo per le console? Non credo che siano 

direttamente in concorrenza tra di loro, almeno non allo stesso modo 

di quanto non lo siano un Sega e un Sony. Si tratta di due concezioni 
differenti. Al Pc si possono richiedere molte più cose e... certo, 
maggri ci si può accorgere che avendo un Pc si può evitare di 

comprare anche una console, ma dipende dai propri interessi. 9 

D0 


c cn l'avvento di 


c 


Internet e di tutto 
quanto la rete ha. 
comportato, il confine 
tra ciò che è gioco e 
ciò che non lo è, è 
diventato piuttosto 
confuso. Credo però — 
che in futuro diventerà 
ancora meno chiaro. 
Come considerate vol 
la possibilità di fare 
delle cose che non 
sono normali, gioco 0 


realtà? 99 


La nascita di una serie 
infinita di differenti audio 
card e video card ha 
creato moltissimi 
problemi ai costruttori di 
giochi. Così abbiamo 
pensato di costruire un 
sistema universale che gli 
facilitasse il lavoro e che 
mettesse fine alla 
produzione di programmi 
per le applicazioni DOS. 
Così è nato Windows 95. @@ 


MICROSOFT 
SIDEWINDER 
GAME PAD 


Giochi di calcio, sparatutto, picchiaduro... Ogni mese vengono 
pubblicati una marea di giochi che puntualmente ci propongono una 
marea di problematiche diverse: dall’hardware necessario per farli girare 
ai conflitti di sistema, a qualcosa di più terra terra, come l’utilizzo del 
giusto accessorio per poterli giocare al meglio. Dita callose, mancanza di 
tasti sufficienti, polsi rovinati da ergonomie assurde, in anni di 
videodivertimento le nostre mani hanno sofferto miriadi di 
inconvenienti. E a questo punto... tataaa, rullo di tamburi, arriva la 
Microsoft! Dopo un lungo e approfondito studio dei suoi tecnici più 
validi, la Microsoft è arrivata al prodotto finale, un Pad della nuova 
generazione, studiato per il presente ma capace anche di influenzare il 
futuro. Stiamo parlando del Sidewinder, un meraviglioso congegno che 
soddisfa appieno tutte le nostre necessità. Ma vediamo più 
approfonditamente di cosa si tratta, partendo magari proprio dalla forma 
di questo rivoluzionario Pad. Per quelli che pensavano che il miglior Pad 
a disposizione fosse quello della Playstation, oggi c 
cambierà di molto il loro pensiero. Come potete vedere dalle fotografie, 
infatti, il Pad della Microsoft offre una forma ergonomica studiata 
apposta per essere comoda come un guanto e per rendere i tanti pulsanti 
a nostra disposizione immediatamente disponibili. Tra questi bisogna 
citare i pulsanti da indice che troviamo sotto il Pad, comodissimi per 
qualsiasi gioco di guida. I numerosi altri pulsanti a 
disposizione grazie alle grandi possibilità che ci offre 
Windows 95 possono 
essere settati in 
maniera 


qualcosa che 


molto 
differenziata, 
mediante la 
creazione di macrofunzioni 
assegnabili ad ogni pulsante, in 
modo tale che un singolo pulsante 
possa anche assolvere ad una 
seconda funzione generalmente 


relativa ad un tasto della 
tastiera. In questo modo 
il Sidewinder si adatta 
alla perfezione anche ai 
picchiaduro, in quanto le 
macro possono 
diventare utili per 
semplificare l'esecuzione 
delle combinazioni di 
colpi più semplici per 
ottenere le fatality di 
base. Per quanto 
concerne la sensibilità 
relativa al Pad direzionale - e qui entriamo nel campo dei giochi di calcio 
o degli sparatutto in 3D - possiamo dire che il Sidewinder spazza la 
concorrenza, grazie al suo Pad ad otto direzioni che permette un perfetto 
movimento anche in senso diagonale e che inoltre può contare su di una 
forma anatomica per il polpastrello del pollice che evita la produzione 
degli enormi calli a cui siamo abituati. L'innovazione più importante che 
ci propone il Sidewinder però è un’altra. Grazie alla sua tecnologia basata 
sulle caratteristiche di Windows 95, il Sidewinder risolve i problemi 
relativi alla multiutenza. Ogni Pad, infatti, può contare su una porta 
ausiliaria alla quale collegare un secondo Pad Microsoft in cascata (fino 
ad un massimo di quattro) che verrà automaticamente riconosciuto ed 
abilitato da Windows 95. Non sarà quindi più necessario che in un 
gruppo di amici uno debba sobbarcarsi la spesa di un congegno per il 
multiplaying, in quanto ogni singola persona potrà collegarsi con il suo 
Pad personale a quello dell’amico. Inoltre, se uno non possiede un Pad 
potrà comunque collegarsi con il suo joystick. Il Sidewinder della 
Microsoft è una rivoluzione tale che le software house hanno già 
cominciato a pensare alla creazione di nuovi giochi con una 
nuova idea di multiutenza, che in futuro porterà, per 
esempio, a giocare contemporaneamente in due o tre al 
calcio contro il computer, comandando il 
centrocampo, l’attacco o la difesa a seconda dei 
propri gusti. Concludendo, avrete notato che 
abbiamo citato più volte Windows 95. In effetti 
se si vuole sfruttare il Sidewinder al suo 
massimo bisogna per forza caricarlo sotto 
questo sistema. Qualcuno di voi magari 
storcerà il naso a questa notizia, ma bisogna tenere 
conto che entro al massimo un anno tutti i giochi 
finiranno per essere prodotti esclusivamente per Windows 95 e che 
grazie alle sue funzioni sarà anche possibile scaricare in memoria tutti i 
profili di programmazione che desideriamo, quindi... meglio iniziare a 
pensare adesso al futuro, non vi pare? 


Daniele Falzone 
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nestamente, mi sono stupito nel trovare l’ECTS d'autunno, la 
fiera del mercato europeo dei videogames, in così grande 
forma. Nonostante le voci sulle difficoltà (vere o presunte) di 
alcune grandi case produttrici inglesi, le software house ci hanno 
letteralmente sommerso di prodotti presentati all’interno di stand 
megagialattici che più grossi di così non si poteva. Tutti sfoggiavano 
un grande ottimismo per i tempi a venire, che dovrebbero a detta di 
molti esperti vedere un'ulteriore forte incremento di vendite nel 
mercato dei videogames (PC più console). Se vogliamo proprio 


cercare il pelo nell'uovo, 
più che di nuovi annunci 
si è trattato di far uscire 
una buona volta quei 
titoli che magari erano 
già stati presentati una o 
due manifestazioni 
fieristiche fa, di cui 
magari si è anche tanto 
parlato, ma di cui non si 
conoscono le reali 
potenzialità ludiche. 
Visto l'andazzo, il rischio 
secondo me è che questi 
prodotti si possano 
“intasare”, uscendo tutti 
contemporaneamente nel 
periodo di Natale e 
inflazionando così il 
mercato. Temo quindi che 
diversi titoli di buon 


livello non riescano a premiare i loro produttori per gli investimenti 
effettuati, per cui non mi stupirei di sentire dopo il periodo di Natale 
ulteriori voci di crisi all'interno di diverse grandi società. 
Dal punto di vista di noi utenti le cose invece stanno andando molto 
bene: finalmente entro Natale potremo mettere le mani sulla 
maggior parte dei titoli di cui si è favoleggiato per tutto il 96 (ad 
esempio Magic) e, con l’entrata di Windows 95 nel mondo dei 
videogames, siamo certi che la piattaforma PC regnerà 
incontrastata per il prossimo decennio come regina del mercato. 
Con gli enormi sforzi che Microsoft sta effettuando nel 
supportare tecnicamente le software house durante lo sviluppo 
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dei vari titoli, stiamo assistendo ad una specie di miracolo: 
finalmente le schede audio stanno cominciando a configurarsi 

i davvero da sole; gli acceleratori tridimensionali, dopo essere stati 
inseriti, partono funzionando subito bene, e i joypad e gli accessori 
di buona qualità divengono istantaneamente degli standard di 
mercato, rendendo gli acquisti di noi utenti non più a rischio come 
prima. Questa nuova ventata di maggior semplicità tecnica 
nell’installazione dei giochi e dei vari accessori, renderà 
sicuramente più facile l’accesso al mondo del nostro hobby da 
parte di nuovi giocatori, con grandi benefici per tutti quanti. 

i In questo momento l'unica mia vera preoccupazione come utente di 


videogiochi risiede nel 
fatto che quest'anno i 
prodotti veramente 
creativi e innovativi si 
sono potuti contare sulle 
dita di una mano 
mozza. Siamo invasi da 
una marea 
impressionante di cloni- 
di- qualcosa, mentre le 
idee veramente buone si 
fanno sempre più rare. E 
questo non penso sia un 
buon segno. 

Da segnalare infine due 
tendenze che stanno 
sempre più prendendo 
piede. La prima è quella 
che vede le case 
sviluppatrici adottare 
ormai quasi 


i costantemente il supporto per il gioco multiutente (addirittura giochi 
destinati ai bambini quali la conversione su PC di Monopoli e Risiko 
prevedono la possibilità di giocare in otto usando una rete locale), 
mentre la seconda riguarda la moda da parte di tutte le software 
house di avere in catalogo almeno un gioco di avventura con 
grafica a cartoni animati. Non importa se il gioco potrebbe fare 
pena: come l’anno scorso era un “must’ avere almeno un prodotto 
con attori veri digitalizzati, quest'anno è come se ci si sentisse 
declassati a non proporre almeno un game cartoon-style. 

Mah, certe cose del nostro mondo proprio non le capisco... 


Giampaolo Moraschi 
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Questa lista comprende 


dieci giochi che ci sono 
particolarmente piaciuti 

e che siamo convinti 
riscuoteranno un grande 
successo una volta immessi 
sul mercato. Sono quindi 
dei titoli da tenere 
particolarmente d'occhio, 
e che varrà senz’altro la 
pena provare, vista la loro 
alta qualità. 


D alla casa del grande Peter Molineux, 
ecco arrivare un degno emulo di Theme 
Park. Se vi siete sbizzarriti ad inventare i più 
pazzi luna park del mondo, qui vi divertirete 
ancor di più. Dovrete infatti gestire un 
ospedale di provincia: dovrete decidere dove 
costruirlo, come realizzarlo (quanti piani, 
quante sale operatorie, quanti medici, ecc.), 
di quali apparecchiature dotarlo e 


i così via. Ricercando le 


cure per le varie malattie 
aumenterete la vostra fama 
di luminare della 
medicina, attraendo così 
folle di malati speranzosi 
di guarire 
miracolosamente 
Naturalmente più pazienti 
avrete e più guadagnerete, 
ottenendo nuovi fondi per 
migliorare l'ospedale. Una 
volta reso funzionale 
l'ospedale, se vi sarete 
comportati bene, avrete 
l'occasione di essere 
chiamati da un ospedale più grande per 
cominciare una sfolgorante carriera di 
manager della USSL! Dal momento che come 
in Theme Park l'obbiettivo ultimo di ogni 
vostro sforzo sarà quello di raggranellare 
denaro, potrete anche fare degli “sporchi 
trucchi”, come quello di assumere solo 
personale inesperto, o di prescrivere per una 
banale influenza due settimane di terapia 
molto costosa (per il paziente, s'intende). In 
questo gioco lo humor regna sovrano, dal 
momento che dovremo curare le più strambe 
delle malattie (pelosità straripanti, mal di testa 
che sciolgono il cranio, persone che si 
credono Elvis Presley, ecc.), trovando dei 
nuovi ed ancor più strambi rimedi. La grafica 
sarà molto dettagliata, con oltre 1000 
differenti personaggi che animeranno 
il nostro ospedale, ognuno dei quali 
verrà gestito da un sofisticato motore 
di Intelligenza Artificiale, che farà 
compiere ad ognuno di loro un sacco 
di azioni buffe e pazzoidi, ma che 
sempre avranno un loro motivo. Il 


c on questo nuovo episodio della 
serie calcistica più venduta del 
mondo ormai stiamo raggiungendo 
l'apoteosi: la cosa che salta 


i 
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gioco uscirà per PC a fine Novembre. i 


i ciascuno) sia il modulo di gioco di ogni 


! 


immediatamente all'occhio sin dal primo 
istante è la nuova grafica, ancora più fluida e 
dettagliata. Il motore grafico è stato 
ulteriormente potenziato e in larga parte 
rinnovato, sia nella capacità di riprodurre il 
dettaglio (ora si vede addirittura la 
muscolatura dei giocatori!), sia nella fluidità 
delle animazioni durante le varie fasi di 
gioco. Ora infatti, grazie alla tecnologia 
Motion Blending, il movimento dei vari 
giocatori è ancora più fluido e realistico, 
essendo stato ripreso con una particolare 
tecnica di “motion capture” il campione 
francese David Ginola durante l'esecuzione di 
tutti i movimenti (passaggio, tiro, tiro al volo, 
colpo di testa, ecc.) che un vero giocatore di 
calcio può eseguire. Inoltre, il Motion Blending 
permette anche di passare tra le varie fasi di 
animazione (corsa, passaggio, tiro, 
esecuzione di un'azione speciale) in maniera 
più continua e naturale, con un positivo 
miglioramento non solo dell'aspetto estetico, 
ma anche della risposta ai comandi (e quindi 
della giocabilità). Completamente riscritte 
sono anche tutte le routine dell'intelligenza 
artificiale (ora a 32-bit), che gestiscono sia il 
singolo giocatore (oltre 10 statistiche 


squadra. In questo modo troveremo che 
Beppe Signori sarà in grado di seminare ogni 
avversario con fulminei slalom, mentre Roby 
Baggio si rivelerà un castigamatti nel tirare 

le punizioni. Inoltre, affrontando le varie 
squadre ci accorgeremo subito delle loro 


differenti attitudini tattiche: ad esempio, ci 
sono alcune squadre bravissime a 
“nascondere la palla” con passaggi corti e 
frequenti. Ho provato il gioco per circa una 
mezz'ora, e le impressioni sono state molto 
buone: con un buon joypad il divertimento è 
assicurato, dal momento che alcuni dei soliti 
trucchetti (uno per tutti: il cross dal fondo) in 
questa nuova versione non funzionano più. 
Pronto per PC, Playstation e Saturn per la fine 
di Novembre. 


cco che 

finalmente il 
tanto atteso 
seguito di 
Command & 
Conquer 
sembra essere 
in dirittura 
d'arrivo. Previsto per i 
primi di Novembre, questo gioco è un pre- 
quel, cioè va ad analizzare avvenimenti 
accaduti precedentemente al primo episodio. 
La grafica in S-VGA è stata ulteriormente 
raffinata, così come ulteriormente raffinato è 
pure il sistema di controllo, che ora ha risolto 
definitivamente quei piccoli inconvenienti 
presenti nella versione originale e già in parte 
eliminati con l'uscita del disco di espansione. 
Naturalmente sono presenti un sacco di nuove 
unità e di nuovi edifici: tanto per dirne una è 
ora possibile utilizzare anche il mare per le 
proprie strategie... Il motore di Intelligenza 
Artificiale è stato sensibilmente migliorato, per 
cui sarà molto più difficile che vadano a buon 
fine i trucchetti che i più scaltri erano soliti 
utilizzare. Saranno inoltre presenti un 
supporto dedicato al gioco via Internet, un 
nuovo modo per giocare uno-contro- 
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uno, un editor di mappe per creare i 
propri campi di battaglia preferiti, 
oltre a un interessante “Skirmish 
Mode”che consentirà ai giocatori alle 
prime armi di apprendere al meglio 
tutte le sottili tattiche di combattimento 
che questo splendido gioco 
richiederà. Il programma girerà sia 
sotto DOS che sotto Windows 95. 


B ruce Willis approda su computer 
con un impatto che più fragoroso 
non si può. In realtà lo 
spericolato Bruce non è 

presente in prima 
persona, ma visto il 
nome del prodotto sarà 
inevitabile immedesimarsi nei 
panni dell'attore durante le belle 
e concitate fasi di gioco. In realtà 
questo game è composto di tre 
differenti sezioni, ognuna delle 
quali ispirate ad uno dei tre film 
della serie Die Hard: la prima è uno 
sparatutto alla Doom con vista dall'esterno ed 
una piccola mappa circolare posta in basso a 
sinistra, che ci vedrà combattere all'interno 
della Nakatomi Corporation per liberare il 
palazzo da una banda di pericolosi terroristi. 
La seconda è un gioco tipo Virtua Cop od 
Operation Wolf, in cui dovremo sparare ai 
vari cattivoni inquadrandoli con un mirino 
mobile disegnato sullo schermo, prima 
all’interno di un aereoporto e poi durante un 
frenetico inseguimento in motoslitta. La terza è 
invece costituita da un velocissimo gioco di 
guida ambientato sulle strade di New York 
durante una pazza corsa contro il tempo. Tutti 
e tre gli stage di gioco sono stati realizzati 
con grande accuratezza, e personalmente 
considero il secondo 
particolarmente 
azzeccato. Devo 
ammettere che 
quando il gioco mi è 
stato presentato in 
fiera ho subito 
pensato:“Mamma 
mia, ecco un'altra 
ciofeca!”, ma faccio 
atto di pubblica 
contrizione perché 
giocandoci, di lì a 
poco, ho potuto 
constatare che il 
programma è stato 
realizzato molto 
bene, sia per 
grafica sia per 
sonoro, e che 
sembra possedere 
quel pizzico di 
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giocabilità in più che promette di innalzare 
questo prodotto rispetto alla media. Non vedo 
l'ora di poterlo recensire a Novembre, 
quando uscirà per Windows 95, per 
Playstation e Saturn. 


& vesto è 
secondo 
me un gioco 
enormemente 
sottovalutato. 
Ho passato 
più di un'ora 
a parlare con 
alcuni dei membri della casa sviluppatrice 
(BioWare) e a giocare con questo simulatore 
di guerra robotica e l'impressione che ne ho 
tratto è stata davvero lusinghiera. Siamo 
immersi in un lontano futuro in cui dobbiamo 
respingere la classica invasione aliena 
pilotando un robottone meccanizzato che 
tanto ricorda il “Locust” di mechwarrioriana 
memoria. A bordo di tale mezzo 
(naturalmente potenziabile con l'andare delle 
missioni in armi offensive, scudi di energia, 
motori, ecc.) dovremo affrontare una valanga 
di veicoli nemici, quali aerei, robot e degli 
strani carri armati che tanto somigliano a 
degli insetti. Giocando, le cose che mi hanno 
positivamente colpito sono state molte: 
anzitutto la grafica, che utilizza un ottimo 
motore 3D VoxelGraphic e che pur essendo 
molto ricca di particolari risulta fluida già sul 
Pentium/100 utilizzato per la dimostrazione. 
Poi c'è l'aspetto audio, che mi ha davvero ben 
impressionato e che sfrutta a fondo il supporto 
MIDI (era montata una scheda Roland 
Wawetable) e l'opzione degli effetti sonori in 
Dolby Surround. Anche la struttura delle 
missioni mi è molto piaciuta (saranno circa 50 
su tre pianeti differenti): a volte dobbiamo 
attaccare a testa bassa, a volte invece 
dobbiamo tenere impegnati gli avversari 


mentre le nostre truppe stanno ritirandosi. 
Spesso quindi dovremo risolvere dei dilemmi 
tattici stimolanti (è meglio distruggere un 
mezzo nemico in meno, o rischiare di lasciare 
senza copertura i trasporti a cui devo fare la 
scorta?) che ricordano un po' quelli presenti 
nella serie X-Wing della Lucas. Un'altra cosa 
che mi ha positivamente colpito è stata 
l’attenzione posta nei confronti di alcuni 
dettagli di gioco che contribuiscono a dare 
un'atmosfera di profondo realismo: mi sto 
riferendo al diverso aspetto grafico e ai 
diversi suoni che hanno le esplosioni a 
seconda della loro distanza. Una esplosione 
in lontananza ha infatti un suono molto più 
cupo rispetto ad una posta vicino a noi, così 
come la luminosità dei bagliori dei nostri colpi 
andati a segno diventa quasi accecante se 
visti da vicino. E poi ci sono le luci dei riflettori 
di alcune torrette rotanti che danno dei veri 
tocchi di classe per quanto riguarda 
l'atmosfera. Anche la giocabilità e 
l'immediatezza sono di ottimo livello, per cui 
vi consiglio di tenere d'occhio questo titolo, 
che alla sua uscita potrebbe essere per molti 
una lieta sorpresa. Pronto per la seconda 
metà di Novembre su PC. 


grazie all'adozione di Windows 95 gli annosi 
problemi al meccanismo di Intelligenza 
Artificiale che tanti grattacapi avevano dato 
ai programmatori in quest'ultimo anno. Ho 
potuto giocare a lungo alla versione 
semidefinitiva del gioco e ne ho ricavato delle 
i impressioni molto positive. Anzitutto devo 

i avvisare ogni appassionato del gioco di carte 
originale che le prime volte farà non poca 
impressione cliccare con il mouse sulle carte a 
video piuttosto che tenerle amorevolmente in 
mono, e che altrettanta impressione vi farà il 
non poter sogghignare malignamente calando 
un Drago di Shivan, dal momento che la 
fredda macchina che vi sta davanti non vi 
degnerà del minimo sguardo. Superato un 
primo momento di shock, mi sono accorto che 
il computer gioca molto bene, e che 
raramente prende delle decisioni non 
condivisibili. Oltre al gioco vero e proprio, 
potrete poi accedere alla “modalità 
avventura”, che vi vedrà nelle vesti di un 
mago a girovagare per le terre di Shalandra 
in cerca di avventure. Ogni volta che 
incontrerete un malintenzionato, lo scontro 
verrà risolto a colpi di magia, ossia 
utilizzando le carte. Ogni partita sarà giocata 
con la posta, in maniera tale da poter 
(vincendo) ampliare il proprio libro di 
incantesimi. Questa è la parte che Sid Meier 
ha ideato e che in qualche modo ricorda 
Civilization: mi è sembrata un'ottima 
aggiunta, che rende più credibile e 


(Sl che ormai la casa americana sia 
quasi in dirittura d'arrivo. Assodato che 
le voci che volevano il gioco pronto per i primi 
giorni di Settembre erano solamente delle 
colossali panzane, pare che il mese di 
immissione sul mercato del gioco di carte 
fantasy più famoso del mondo sia ormai 
definitivo: Novembre (incrociamo le dita). 
Sembrano inoltre ormai definitivamente risolti 


divertente il gioco 
contro il computer. 
Esiste poi la 
possibilità di far 
testare al computer 
un proprio mazzo di 
carte (quelle “vere” 
intendo), in modo da 
sapere se lo si è 
assemblato con 
intelligenza oppure 
no. Insomma, si 
tratta di un ottimo 
programma che 
promette di fare 
faville e che è 
assolutamente 
imperdibile per tutti i 
fan del gioco della 
Wizard of the Coast. 


regia 


I n questo 
arcade 
adventure in 
3D dobbiamo 
impersonare 
alternativa- 
mente i panni 
di un 
mercenario 
(Hank 

“Guts” 
Carter) o di una avventuriera (Stacy 
“Garters” Pringle) al fine di sventare i malvagi 
piani dell’ ammiraglio Wort, che sta 
conducendo delle ricerche segretissime per 
creare un super-soldato geneticamente 
modificato e delle armi biologiche destinate al 
totale sterminio della razza umana. Insomma, 
la solita roba. Quello che più 


colpisce di questo gioco è la grafica 
iperdettagliata e dotata di animazioni molto 
fluide. Tutte le scene saranno realizzate con 
macchine Silicon Graphics, mentre è stata 
prestata molta attenzione a tutti quegli aspetti 
che possono migliorare la sensazione di 
realismo (ottima colonna sonora, ombre dei 
personaggi calcolate in tempo reale e delle 
splendide impronte lasciate dai personaggi 


sulla sabbia). Non guasta nemmeno qualche 
tocco di humor durante il dipanarsi della 
storia che rende il tutto più godibile. Il 
prodotto dovrebbe essere pronto appena 
prima di Natale (ritardi permettendo) sia per 
PC, che per Playstation che per Saturn. 


È ufficiale: di questo incredibile gioco di 
guida per Playstation verrà effettuata una 
conversione anche per PC (Windows 95). Con 
questo gioco, degno contendente con Grand 
Prix 2 alla palma di miglior gioco di 
simulazione di guida di tutti i tempi, potrete 
provare le emozioni di una stagione completa 
di F1, affrontando grandi campioni del 
calibro di Schumacher o Hill. Potrete scegliere 
tra 13 scuderie, 35 piloti e 17 circuiti nel 
tentativo di vincere il più ambito titolo del 
mondo delle corse automobilistiche. Le 
caratteristiche principali del gioco 
comprendono un'impostazione un poco più 
arcade rispetto al gioco della Microprose, con 
una sezione di guida (abbiamo potuto dare 
un'occhiata alla versione beta) veramente 
strepitosa. l'audio poi è a dir poco 
impressionante, con sgommate, frenate e un 
rombo di motore da applauso. Anche la 
colonna sonora promette di essere di 
prim'ordine, con alcuni brani rock tiratissimi 
composti addirittura da due “maghi della 
chitarra” del calibro di Joe Satriani e di Steve 
Vai, Il gioco possiede poi anche una 
splendida telecronaca in tempo reale dotata 
della voce di un noto commentatore inglese: 
speriamo 
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che possa esistere in futuro una localizzazione 
in italiano della stessa qualità. Il programma 
uscirà probabilmente verso la fine di 
Novembre e girerà solo sotto Windows 95, di 
cui sfrutta appieno le capacità di utilizzo delle 
nuove schede 3D che in questi ultimi mesi 
stanno cominciando ad avere una certa 


diffusione. 


A nche la 
casa 
americana 
famosa per i 
suoi giochi di 
strategia a turni 
{la serie Panzer 
General) si 
butta sul 
mercato degli 
strategici in 
tempo reale 
(alla 
Command & 
Conquer per 
intenderci). 
Warwind è 
ambientato in 
uno strano 
universo fantasy 
tecnologicamente avanzato in cui quattro 
diverse razze si combattono senza esclusione 
di colpi per raggiungere il dominio del loro 
pianeta. La grafica in SuperVGA è molto 
carina e l'atmosfera generale del gioco 
ricorda un po’ quella di Warcraft Il, mentre 
l'adozione di un maggior numero di razze 
consente una più duratura longevità. Non 
manca la solita grande quantità di mezzi da 
utilizzare, che vanno da delle motocliclette 
sgangherate a dei carrarmatoni che 
spazzeranno via ogni cosa che incontreranno. 
Interessante il fatto che una di queste razze 
(tutte diverse tra loro e ognuna con delle 
proprie peculiarità) basi tutta la propria forza 
non tanto sulle armi o sulla tecnologia, quanto 
sulla magia. L'intelligenza delle unità 
nemiche promette di essere molto alta, 
così come di alta qualità ci è sembrato 
anche il sistema di controllo che è 
risultato molto semplice e di immediata 
comprensione. Una particolarità: per la 
prima volta in un gioco del genere è 
stato introdotto il fattore esperienza 
delle unità. Infatti, i nostri soldati 
guadagneranno in efficacia col 
progredire delle missioni, obbligandoci 
quindi a riflettere bene prima di 
mandarli al macello in missioni suicide 
come può invece accadere con altri 
prodotti della concorrenza. Il gioco 
dovrebbe essere pronto per la fine di 
Novembre su PC. 


ar gioco di strategia in tempo reale 
promette di rivelarsi pazzescamente bello. - 
l'ambientazione è decisamente interessante, dal 
momento che ci troveremo immersi negli scontri 
interstellari tra razze diverse interamente 
dedicate allo completo sterminio degli avversari. 
Le fazioni in conflitto che potremo controllare 
sono tre: umani, Zurg e Protoss. 
Ni] La primaèla più bilanciata, con 
una buona dotazione di 
armamenti e una struttura 
gerarchica ben organizzata. La 
seconda è costituita da elementi 
provenienti da un pianeta 
tecnologicamente avanzatissimo 
che ha inviato una manciata di 
unità veramente formidabili che 
agiscono in modo del tutto 
indipendente tra loro (le portaerei 
sono bellissime: pensate che sono 
dotate di scudi di energia ricaricabili e 
di meccanismi di auto-riparazione!), 
mentre la terza fazione ricorda molto il 
comportamento di uno sciame di insetti: 
le unità sono particolarmente deboli, 
ma se ne possono costruire in così 
grande quantità da essere un pericolo 
per chiunque. A seconda della razza 
prescelta quindi le strategie di gioco 
dovranno essere del tutto differenti, con grande 
vantaggio della longevità globale. Le missioni 
saranno complessivamente una trentina e ci 
vedranno combattere sia nello spazio profondo 
sulla superficie dei vari pianeti. Inoltre, la trama 
promette di svilupparsi in maniera sensibilmente 
differente a seconda del punto di vista della 
razza prescelta, invogliando così il giocatore a 
usare completamente tutte e tre le campagne 
disponibili. La grafica è davvero magnifica, così 
come magnifiche sono le classiche frasette di 
risposta da parte delle unità a cui si è appena 
dato un ordine. E' supportato il gioco 
multiutente fino a otto giocatori, sia in Internet, 
che via modem, che in rete. Sarà inoltre 
possibile accedere al server Internet della 
Blizzard direttamente dall'interno del 
programma per poter effettuare partite 
multigiocatore in un sito in cui si potrà essere 
sicuri di poter trovare degli avversari. l'uscita è 
prevista per la fine di Gennaio 97 per PC. 


Ecco di seguito una 
carrellata di software in 
preparazione per i prossimi 
mesi. Le software house 
sono in fermento con titoli 
davvero eccitanti... 

americana 


D famosa per i suoi 


simulatori di elicottero ha presentato tre nuovi 
prodotti di cui fino ad ora si conosceva ben 
poco. Si tratta di F-22 Lightning II, un 
simulatore di caccia degli anni duemila di cui 
dovreste trovare una succosissima recensione in 
esclusiva su questo stesso numero. Comanche 3 
è invece l'ultimo nato della fortunata serie 
Comanche, che utilizza l’insolito ed efficace 
motore VoxelSpace qui ulteriormente 
potenziato e rinvigorito tecnicamente. Questo 
motore, invece di utilizzare i classici poligoni, 
fa uso di piccoli rettangoli verticali che rendono 
la grafica riproducente il volo a bassissima 
quota proprio di un elicottero molto più 
dettagliata, fluida e veloce rispetto alle 
tecnologie tradizionali. Il programma disporrà 
di due differenti tipologie di volo, semplice 
(come nel Comanche 


La casa 


i del nuovo motore VoxelSpace 2 la fa da 


originale) o complesso (per soddisfare anche i 
più fini palati degli intenditori). Tra le molte 
migliorie, citiamo la possibilità di volare anche 
ad alta quota (bellissima la resa delle nuvole), 
di giocare in multiutenza fino ad 8 giocatori e 
la presenza di un'ottima colonna sonora in 
Dolby Surround. Con Iron Fist 2 viene 
presentato poi la nuova versione del simulatore 
di carro armato che così tanti successi ha 
riscosso in America. L'impostazione è rimasta 
la stessa: a capo di un plotone meccanizzato 
comprendente carri armati Abrams e trasporti 
truppe Bradley dovremo incontrare sul campo 
di battaglia grandi quantità di mezzi 
provenienti dai paesi dell'Est. Anche qui l'uso 


padrone, unitamente alla possibilità di eseguire 
una quarantina di missioni tatticamente 
differenti. Non mancano né l'audio in Dolby 
Surround né il supporto per il gioco multiplayer. 
Una menzione particolare la meritano poi le 
numerose scene digitalizzate di intermezzo, 
che mostrano come nostro comandante un 
attore conosciuto anche in Italia per aver 
interpretato un ruolo in “Hill Street giorno e 
notte”. Buone notizie anche per i possessori di 
Macintosh: uscirà a Dicembre Werewolf vs 
Comanche Mac, espressamente previsto per 
girare sui PowerPC di casa Apple. Il gioco (che 
dovrebbe teoricamente poter girare anche sui 
68040) necessiterà come minimo di 12 Mega 
di RAM, ma, udite udite, permetterà di 
utilizzare la rete AppleTalk per il collegamento 
multigiocatore, in modo da permettere cruenti 
scontri a bordo degli elicotteri russi e 
americani. | tre giochi precedenti sono 
previsti rispettivamente per fine 
Ottobre, Novembre e Dicembre. 


Un bel po' di novità arrivano da 
questa società, creata 
dall’italianissima Mondadori e 
dalla casa americana che può 
vantarsi dei servigi di Steve 
Meretzky, celebre creatore di 
avventure con la gloriosa Infocom 
(tra cui Planetfall, Leather 
Goddesses of Phobos e la 


versione 
su computer dell'esilarante “Guida Galattica 
per Astrostoppisti”). Anzitutto The Space Bar, 
un'avventura grafica molto umoristica creata 
appunto da Steve Meretzky che ci vede vestire 
i panni di un detective interspaziale un po' 
stupidotto sulle tracce del più grande criminale 
dell'universo. Fortunatamente, grazie ai nostri 
poteri telepatici saremo in grado di interrogare 
gli svariati e bizzarri alieni che troveremo in 
questo “bar ai confini della galassia” che 
sembra essere il luogo migliore per condurre le 
indagini. Tra barman dotati di tre paia di 
braccia, danzatrici del ventre trisessuali e 
contrabbandieri che spacciano space-cola in 
pianeti in cui la civiltà non è ancora 
progredita, ci sarà di che sbellicarsi dalle 
risate. Pronto a Novembre con una versione in 
italiano disponibile poco dopo. Rocket Jockey 
è una frenetica corsa di razzi pilotati in 
maniera approssimativa da piloti 
assolutamente fuori di testa: pensate che per 
curvare è necessario lanciare dei rampini su 
dei piloni, altrimenti ci si spiaccica contro le 
pareti del “razzodromo”! Il motore 3D è molto 
veloce e la grafica accurata. Pronto a 
Novembre. Sempre a Novembre è prevista 
anche l'uscita di Blindness, un gioco 
sviluppato interamente in Italia, che ci vede 
protagonisti di un'affascinante avventura nelle 
vesti di un cieco alle prese con un pazzo 
omicida che gli sta uccidendo tutti gli amici. Le 
riprese filmate sono state girate nientemeno 
che da Enrico Lucidi, già direttore della 
fotografia in capolavori della storia del cinema 
italiano quali “Nuovo Cinema Paradiso” e 
“L'Ultimo Imperatore”. Un gioco che 
promette grande atmosfera. Per PC e 
Macintosh. 
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Catalogo molto 

ricco anche per 

la Interplay. 
Blood & Magic è il primo prodotto della casa 
americana su un gioco di Advanced 
Dungeons &Dragons, di cui sono stati 
acquistati i diritti dopo il divorzio tra la TSR, 
la casa produttrice del gioco di ruolo più 
famoso del mondo, e la SSI. Si tratta di un 
gioco di strategia che ricorda un po’ Warcraft 
e che ci vede a capo di un esercito (possiamo 
scegliere tra il Bene e il Male) composto dalle 
creature più caratteristiche di questa 
ambientazione fantasy. Anche gli incantesimi 
sono tratti dagli spellbook di AD&D e il loro 
uso sarà indispensabile per portare a termine 
le 30 missioni di cui il gioco è composto. 
Pronto a Novembre su PC. Dragon Dice è 
un'altro gioco tratto dalla stessa 


serie fantasy e vuol essere 
la conversione su computer di un gioco da 
tavolo di buon successo basato sull'uso di 
alcuni speciali tipi di dado. La grafica è molto 
bella, così come le animazioni, anche se 
personalmente nutro qualche dubbio sul 
sistema di gioco, che non mi pare riesca a 
restituire le sensazioni del gioco originale. Per 
PC a Gennaio 97. Con Descent to 
Undermountain arriviamo al terzo gioco 
ispirato ad AD&D. Si tratta di un RPG che 
utilizza come motore grafico quello di 


Descent. La vista quindi è alla Doom, con però i 


un maggiore grado di interazione con gli 
oggetti e i personaggi che popolano il mondo 
che dovremo esplorare. Dovremo fare la parte 
di un avventuriero alla ricerca della mitica 
“Spada della Fiamma”, un'arma magica dagli 
arcani poteri. Potremo scegliere tra diverse 
classi di personaggi giocanti, tra cui guerrieri, 
maghi, ladri o chierici. | livelli del sotterraneo 
in cui è stata nascosta la spada sono 20, 
ciascuno dei quali attende solo di essere 
esplorato per rivelare grandi tesori e grandi 
pericoli. Previsto su PC a Dicembre. Fallout è 
un altro gioco di ruolo, ma questa volta 
ambientato in un mondo cyberpunk 
postnucleare nel sud della California, in 
cui dovremo cercare alcuni resti dell'antica 
tecnologia di prima della bomba. In uscita 
a Febbraio 97. M.A.X. è invece un gioco 
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i di strategia alla Command & Conquer in cui 
i dobbiamo assicurarci il dominio di un pianeta 
combattendo tenacemente contro altre 7 
agguerritissime fazioni. La grafica è molto 
buona, mentre è decisamente ottimo l'aspetto 
sonoro. Da verificare la giocabilità. Pronto a 
Novembre per PC. Con Mummy dobbiamo 
sventare i perfidi piani di un Malcom 
McDowell in grande forma. In questa 
avventura di stampo cinematografico con 
attori veri, dovremo scoprire un antico segreto 
egizio che è rimasto nell'oblio per oltre 3.000 
i anni, ed evitare che il malvagio personaggio 
i interpretato da Malcom McDowell ne 
i approfitti per soggiogare l'umanità (sempre la 
solita storia!). l'atmosfera di gioco è molto 
bella, per cui non resta altro che aspettare 
una recensione che dovrebbe già apparire sul 
i prossimo numero di K. Of Light and 
Darkness è un'interessante avventura 
onirica che ci porta all’interno dei dipinti di 
un misterioso pittore francese alla ricerca 
della nostra sorellina scomparsa in 
circostanze misteriose. La grafica è 
eccellente e la musica d’atmosfera 
Arriverà nei negozi non prima di Aprile 
97 su PC e Macintosh. A metà Novembre 
uscirà poi NBA JAM TE per Macintosh, 
così che anche gli amanti della mela 
multicolore possano sbizzarrirsi in 
canestri e schiacciate di ogni genere. 
Star Fleet Academy è infine un prgetto 
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molto ambizioso: un simulatore di volo 
ambientato nel mondo di Star Trek, in cui 
potremo comandare l'astronave Enterprise. 
Della serie:”Signor Sulu, velocità Warp 2...”. 
gioco che promette di 


E essere pronto per Natale, 


non smentendo né le capacità creative di 
David Perry, né la sua serietà nel portare a 
termine i giochi nei tempi previsti (oggi qualità 
più unica che rara). Il concetto del gioco è 
semplice: noi siamo l’ultimo baluardo a difesa 
dell'umanità, ormai invasa e dominata da 
un’orda di perfidi alieni. Con un fucile di 
precisione ce ne andremo quindi in giro 


MDK è uno splendido 


X-Wing vs Tie Fighter 


The Curse of Monkey Island 
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a eliminare tutti gli alieni, finché la Terra 
non sarà nuovamente libera e felice. 
Semplice no? Scherzi a parte, la grafica di 
gioco è dettagliatissima e si muove 
fluidamente anche sui Pentium meno 
muscolosi. Alcune parti del gioco sono 
come un Doom visto dall'esterno, mentre 
altre sono come un Doom vero e proprio, 
dotato della capacità di Zoomare sui singoli 
particolari in maniera davvero 
impressionante. 

L'intelligenza artificiale dei nemici è poi 
molto sofisticata e al contempo divertente, in 
modo da rendere umoristiche anche le 
situazioni più drammatiche. Ad esempio, 
sparando ad una gamba di un alieno questi 
cadrà per terra rotolandosi goffamente, 
mentre i suoi compagni (se non riescono a 
vederci) si avvicineranno a lui per capire che 
cosa è successo. | luoghi da esplorare per 
liberare il nostro mondo saranno otto, e 
ciascuno di questi sarà composto di quattro 


livelli. 
IPSYGNOSIS house inglese 
dopo il 
clamoroso divorzio dalla Sony 
(da cui era stata comprata meno di dua anni 
fa) si è messa con ancora più impegno a 
produrre software ludico. Blue Ice è una 


La software 


Dominion 


avventura 
ad enigmi ambientata nel mondo surreale di 
Icia, destinata ad un pubblico un po’ più 
adulto ripetto alla media dei videogiocatori. 
Infatti la complessità e la difficoltà degli 
enigmi presenti nel gioco scoraggerà quanti si 
esaltano solo con le fatality di Mortal Kombat 
3. Pronta a fine Ottobre. 
Alla fine di Ottobre dovrebbe poi essere 
distribuito Destruction Derby 2, un gioco di 
guida “scassamacchine” ancora più 
dettagliato graficamente e negli aspetti della 
giocabilità. | nuovi circuiti sono ben sette e le 
arene in cui scontrarsi fino all'ultima 
sportellata sono ora diventati 4. Ai primi di 
Novembre invece verrà distribuito 
Zombieville, un'avventura grafica dotata di 
alcuni inserti d'azione tipo Doom in cui 
dovremo scoprire come mai una base militare 
ultrasegreta ha all'improvviso cominciato ad 
originare zombie in tutte le zone circostanti. 
l'atmosfera è molto buona, tutta pervasa da 
uno humor nero particolarmente azzeccato. 
Sempre a Novembre sarà pronto anche 
Wipeout 2097, che dovrebbe farci 
domenticare le pecche della precedente 
conversione da Playstation. 
Un nuovo motore grafico, più mezzi da 
guidare e più tracciati sono le caratteristiche 
salienti di questo nuovo gioco di guida del 
futuro. Monster Trucks ci vedrà impegnati a 
bordo di uno di quei fuoristrada americani 
dotati di ruote mostruosamente enormi. Il team 
di programmazione è lo stesso di Destruction 
Derby, per cui potremo vederne delle belle sia 
dal punto di vista grafico che da quello della 


i giocabilità (vedi anteprima a pagina 34). 


Rinviato invece a data da destinarsi l'uscita di 
Ecstatica II, la cui grafica ulteriormente 
migliorata e tirata a lucido promette di 
mandare in visibilio gli appassionati di mezzo 
mondo. La storia vede Joe, l'eroe di Ecstatica 
I, di nuovo alle prese con i maghi malvagi che 
hanno riaperto il cancello dimensionale che 
dall’abisso permette alle forze demoniache di 
entrare sulla terra. 

All'interno di un castello dalla pianta molto 
complessa, egli dovrà evitare i mostri più 
pericolosi fino ad aver sigillato nuovamente il 
portale, per poi eliminarli tutti con uno 
stratagemma. 


Non troppe novità da parte di questo colosso 
statunitense, che più che altro consolida con 
date di uscite certe (almeno speriamo) gran 
parte dei giochi del proprio catalogo. Usciti 
da pochissimo gli attesi Return Fire e Z, ad 
Ottobre sarà il turno di Deadlock e di 3 Skulls 
of the Toltecs. Il primo è un gioco di strategia 
tipo Civilization ed è dotato di un ottimo 
aspetto grafico, oltre che di un completo 
supporto per il gioco multigiocatore (anche 
Internet). Le razze tra cui scegliere per 
intraprendere la conquista di Gallius IV, un 
nuovo pianeta appena scoperto, sono sette, e 
comprendono umani e un sacco di bizzarri 
alieni dotati ciascuno di proprie caratteristiche 
peculiari. Il secondo è invece un'avventura a 
cartoni animati ambientata nel vecchio West, 
in cui dovremo trovare un antico tesoro 
sepolto di cui siamo venuti a conoscenza. 
Sempre ad Ottobre è prevista l'ultima fatica 
dei Bitmap Brothers per quanto riguarda il 
mondo Amiga: sto parlando di The Chaos 
Engine 2, che con una grafica ancora più 
sontuosa e impressionante celebrano quello 
che temo sarà il canto del cigno per la 
macchina di mamma Commodore. Quattro 
nuovi mondi aspettano gli irriducibili 
commodoristi con 


una innovativa vista in 3D isometrico. Era 

da oltre un anno che non mi capitava più di 
aver voglia di tirare fuori dall'armadio il mio 
fido Amiga... Pronto sia per Amiga 500 che 
per Amiga 1200. Safecracker è un'avventura 
grafica molto originale, nella quale dobbiamo 
scassinare oltre 35 differenti tipi di serrature e 
di casseforti, al fine di testare il livello di 
sicurezza della società che ci ha assunto per il 
lavoro. Il motore grafico si basa sul Quicktime 
VR, per cui potremo muoverci in quello che è 
a tutti gli effetti “un ambiente virtuale”. 
International Moto X è un veloce gioco di 
corse crossistiche ambientato in oltre 30 
diversi percorsi. La grafica sembra avere 

una fluidità interessante, mentre gli 
appassionati potranno sfogarsi con un 

editor di circuiti. Pronto ai primi di 


Novembre. Sempre a Novembre è prevista 
l'uscita di Sensible World of Soccer 96/97, a 
cui il mitico designer Jon Hare ha portato 
ulteriori miglioramenti in fatto di grafica e 
giocabilità. Un degno avversario per Fifa 97. 
Star Control 3 è poi un gioco di strategia 
sviluppato dalla americana Accolade, in cui 
dovremo scoprire di che natura sia la 
minaccia incombente sulla struttura del tempo 
dell'universo. Le razze aliene con cui dovremo 
interagire sono 24, create ed animate da 
alcuni dei più famosi esperti di trucco e di 
effetti speciali di Hollywood. Trash-It è infine 
un gioco totalmente assurdo e divertente in cui 
dovremo distruggere a più non posso tutto ciò 
che ci circonda con dei poderosi martelli. La 
storia non è particolarmente importante: ciò 
che importa è la distruzione! Pronto a 
Dicembre. 


Harvester è forse una 

delle avventure grafiche 

più sanguinolente che si 

siano mai viste. La struttura del gioco con 

attori veri digitalizzati cerca il più possibile di 
inserirci in una atmosfera da thriller 
psicologico. Sangue e assassinii a non finire 
fanno di questo gioco un prodotto non 
consigliabile a chi si impressiona facilmente. 
Pronto a fine Ottobre. Screamer 2, prodotto 
dalla italianissima Milestone di Milano, è il 
secondo episodio di quello che si è rivelato 
come uno dei migliori giochi di guida di 
sempre. Qui, secondo la più pura tradizione 
che si rifà a Sega Rally, potremo mettere le 
mani su diverse auto da rally che ci 
permetteranno di guidare attraverso percorsi 
che vanno dalle sabbie del deserto egiziano 
fino ai ghiacci della Scandinavia. In uscita a 
Novembre. Sempre a Novembre troveremo nei 
negozi 4-4-2, un gioco di simulazione 
calcistica che punta quasi tutto 
sull'immediatezza del sistema di controllo e 
sulla giocabilità. La grafica 


mi è sembrata un po' 
scarsina, mentre il sonoro è 
buono. Da valutare 
nuovamente. Lands of Lore Il 
è un'avventura dalla grafica 
mozzafiato e dalla solida 
trama, che tenta di bissare il 
successo ottenuto dal primo 
episodio. Ci dovremo 
avventurare in un mondo 
fantasy pieno di sorprese e 
di pericoli con un metodo di 
controllo del nosiro 
personaggio decisamente 
piacevole e innovativo. 
Pronto per Dicembre. 
Toonstruck sembra 
finalmente pronto (uscita a 
Dicembre), e dopo una lunga attesa potremo 
finalmente vivere le stralunate avventure di 
Drew Blanc, un famoso disegnatore di cartoni 
animati rimasto accidentalmente intrappolato 
in una delle proprie creazioni. Il mix tra 
grafica a cartoni animati e attori digitalizzati è 
davvero particolare, come particolare e a volte 
un po' troppo eccessivo è lo humor che 
permea le varie fasi di gioco. Blanc è 
impersonato dal famoso attore Christopher 
Lloyd che ha interpretato il personaggio di Doc 
nella serie cinematografica “Ritorno al Futuro” 


Tre i giochi in 
arrivo da 
questo 
sviluppatore 
americano 
entro la fine dell’anno. Daggerfall è il 
secondo episodio della serie The Elder Scrolls 
che mischia un punto di vista alla Doom e una 
grafica sofisticata con la complessità di trama 
e di interazione col mondo circostante propria 
degli RPG più sofisticati. Incontreremo infatti 


centinaia di personaggi differenti, così come 
sono diverse centinaia le missioni che 
potenzialmente potremo intraprendere 
durante lo svolgimento della storia. SkyNET è 
l'ultima fatica della serie di giochi ambientati 
nel mondo ispirato al film Terminator. In 
questa terra post-apocalittica letteralmente 
coperta di rovine fumanti, dominano i robot 
comandati dall'onnipresente rete informatica 
SkyNET, che dà la caccia agli ultimi 
sopravvissuti umani per “terminarli”. In questo 
bel gioco tipo Doom, noi faremo parte del 
gruppo di soldati della resistenza guidati da 
John Connor e saremo inviati in una 
pericolosa missione all’interno del palazzo 
stesso di SkyNET. Il motore grafico è molto 
buono (anche se necessita di un 
supercomputer per girare al meglio), così 
come notevole è anche l'atmosfera generale 
del film ...00ps, del gioco! 

X-Car è un gioco di guida che utilizza lo 
stesso motore grafico 3D usato in SkyNET 
però piegato alle esigenze automobilistiche. 
Sedici auto e oltre dieci circuiti in cui correre 
dovrebbero assicurare una buona longevità al 


prodotto. 
| GAMETEK | simulatore di volo di 
caccia spaziale che 

utilizza un motore grafico che assomiglia 
moltissimo ad un VoxelSpace, ma che 
ufficialmente (2) non lo è. Buona la grafica 
anche se la giocabilità è ancora tutta da 
testare. Pronto a metà Ottobre. Mutant 
Penguins è un simpatico gioco a piattaforme 
che tanto vanno di moda sulle console. 
Possiamo scegliere con due personaggi a 
disposizione quali mondi e quali livelli 
attraversare. Molto colorato e con musichette 
carine, potrebbe essere adatto al pubblico più 
giovane. In uscita a Novembre. NET.Zone è 
un'avventura grafica molto particolare. Dopo 
la scomparsa di vostro padre, riuscite ad 
entrare di nascosto nei sistemi di sicurezza 
della mega-corporazione per cui lui lavorava 
e vi trovate di fronte ad una terribile verità: 


Surface Tension è un 


non è veramente morto, ma è stato “immesso” 
nella rete del cyberspazio ed ora sta 
aspettando il vostro aiuto. Una buona grafica 
e un sonoro d’atmosfera fanno ben sperare 
per questo titolo che sarà pronto a metà 
Novembre. Sempre a Novembre uscirà 
finalmente Battlecruiser 3.000 AD, uno dei 
giochi più in ritardo della storia dei 
videogames. Si tratta di un simulatore di volo 
spaziale che due anni fa (quando era stato 
annunciato) prometteva meraviglie, ma che 
oggi pare essere già stato superato dalla 
concorrenza. Della serie: chi vivrà, vedrà. 


La casa Anglo- 
|7TH LEVEL: americana ha dato 

una decisa sterzata 

ai propri giochi, decidendo di farli 

girare tutti unicamente sotto Windows 95 
Dominion è forse il gioco che più di tutti ha 
ottenuto dei benefici da questa scelta. Si tratta 
di un epigono di Command & Conquer in cui in 
25 missioni di difficoltà crescente dovremo 
prendere possesso di un nuovo sistema stellare. 
La grafica è incredibilmente dettagliata, 
potendo arrivare fino alla folle risoluzione di 
1.280x1.024. Incredibile! Molto buona pare 
l'intelligenza artificiale che muove le unità 
nemiche, mentre un editor di gioco permetterà a 
chiunque di creare delle nuove missioni. Return 
to Krondor è il seguito del famoso “Betrayal at 
Krondor”, un ottimo RPG basato sul mondo 
creato dall'autore fantasy Raymond E. Feist. La 
grafica è molto buona, così come l'aspetto 
sonoro. La storia sembra essere coinvolgente, 
facendoci esplorare diverse zone famose di 
Krondor e addirittura facendoci viaggiare nel 
tempo (500 anni nel futuro). G-NOME è uno di 
quei giochi che ormai si attendono da anni e 
che non si vedono mai. Nei panni di un gruppo 
di mercenari dovremo comandare un gruppo di 
giganteschi carri armati, hovercraft da 
combattimento e dei curiosi mezzi d'assalto 
dotati di quattro o più gambe (gli Hawc). La 
grafica ma soprattutto l'Intelligenza Artificiale 
dei mezzi nemici promette di essere 
estremamente sofisticata. Durante le oltre 20 
missioni troveremo quindi pane per i nostri 
denti. | giochi usciranno rispettivamente nei mesi 
di Ottobre, Novembre e Febbraio 97. 
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cinque sono i 
giochi da tenere d'occhio. X-COM: 
Apocalipse, originariamente previsto per il 
mese di Settembre e ora passato almeno a 


i fine Ottobre, ci porta nel terzo episodio della 


serie. Dovremo fermare i soliti cattivissimi 


i alieni a suon di raggi laser nel didietro, in una 


ambientazione molto più dettagliata dal punto 


i di vista grafico. | mezzi utilizzabili sono 


i grafica è stata molto migliorata, così 
i come la fase di pianificazione delle 
i missioni è stata resa ancora più 


3 dettagliata e minuziosa (forse fin troppo). 
i Nuovi teatri di combattimento vedranno le 


bellissimi da vedere (tutti in 3D isometrico) e 
l'area di gioco durante i combattimenti sarà 
sensibilmente ampliata. | nostri agenti 
avranno molte più statistiche e saranno 
impegnati anche in operazioni diverse da 
quelle del solo sparare e ammazzare la 
marmaglia aliena. Master of Orion Il è un 
gioco di strategia e di conquista intergalattica. 


i Dovremo impadronirci del maggior numero di 


pianeti possibile, spostando in lungo e in 


i largo possenti flotte di navi interstellari. Molte 
i le novità: possibilità di maggiori ricerche 

i tecnologiche, nuova grafica in S-VGA, molte 
i più razze aliene, più approfondito e 

i dettagliato metodo di combattimento spaziale. 
i Inoltre non manca l'opzione per il gioco 


multiutente (fino ad 8 giocatori). Lo vedremo a 
Novembre. Falcon 4.0 si avvicina a grandi 
passi al suo completamento (Febbraio 97). 
Da quello che abbiamo potuto vedere, la 


gesta di noi impavidi piloti, che potremo 
volare assieme ad altri sette nostri amici in 
rete per scontri all'ultimo missile. Agents of 
Justice riprende la sezione tattica di Terror 
from the Deep e la ambienta in un futuro 
fumettoso pieno di supereoi. Qui, indossata 
la calzamaglia più buffa del mondo, 
potremo andare a caccia di supercriminali 
dotati di super poteri e/o di superarmi per 
sventare i loro superpiani di dominio sul 
mondo (vecchia storia, eh). Pronto nel mese 
di superAprile 97. Battletech: Honour Bound 


i è infine un gioco che sulla falsariga di 


Command & Conquer ci 


porterà a combattere missioni su missioni per 
conto di un Clan o di una formazione 
mercenaria nell'affascinante mondo dei giochi 
ideati dalla FASA. Di più non è dato sapere, 
nemmeno il mese di uscita. 


NTERACTIVE MAGIC 


La dinamica casa diretta dal mitico “Wild Bill” 
Stealy sta lavorando alacremente ad alcuni 
progetti estremamente interessanti. Anzitutto 
i Harpoon Classic 97, la versione Windows 95 
del miglior gioco di strategia aeronavale 
i moderna di tutti i tempi. La grafica è stata 
i tirata a lucido, mentre l'intelligenza artificiale 
dei mezzi nemici è fondamentalmente rimasta 
la stessa (sigh!). Questa nuova versione 
conterrà 50 missioni nuove di zecca, mentre 
non è ancora chiaro se saranno presenti 
anche tutte le missioni delle espansioni 
precedenti. Air Warrior Il (sviluppato dalla 
Kesmai) è la nuova pietra di paragone per il 
gioco multiutente on-line. Oltre 100 missioni 
sono giocabili singolarmente, ma il meglio di 
sè questa simulazione aerea ambientata nella 
Seconda Guerra Mondiale la fornisce quando 
ci sono più giocatori umani 


È collegati assieme. iF22 
i Lightning Il è il nuovo simulatore di volo che 
i la IM vuole rilasciare nei primi mesi del 97. 
i Dotato di un motore grafico capace di 
* riprodurre il terreno partendo dalle 
immagini fotografiche prese da satellite, il 
gioco promette di essere particolarmente 
interessante e longevo grazie ad un 
generatore automatico di missioni, che 
consente di giocare ad oltre 10.000 (!2!) 
missioni differenti. IMIA2 Abrams è invece 
il prossimo simulatore di carro armato che 
arriverà nei negozi appena prima di 
Natale. | teatri delle operazioni saranno i 
Balcani, il Golfo Persico e l'Ucraina, 
mentre è ormai ufficiale che a capo dei 
designer del gioco è stato chiamato 
Harold Hendricks, il famoso creatore di 
MI Tank Platoon della Microprose. 
Fallen Haven è un gioco a metà tra 
Civilization e Command & Conquer che 
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SIERRA SUGLI SCUDI 


La casa americana di Ken e Roberta Wil- 
liams ha radunato per questo Natale “un'in- 
vincibile armata” di giochi destinati a tutti i 
gusti e a tutte le età. 

Lighthouse è un'avventura dalla ottima grafi- 
ca e dalla storia affascinante. All’interno di 
un faro dovremo trovare il passaggio dimen- 
sionale che porta ad un universo parallelo, in 
cui dovremo riuscire a liberare un bimbo 
misteriosamente rapito da una 
malvagia creatura. Mission Force 
Cyberstorm è un gioco di strategia 
ambientato nell'universo di Earth- 
siege. Con un meccanismo a turni 
dovremo comandare le unità Bio- 
derm per sventare la minaccia dei 
malvagi Cybrid che meditano di eli- 
minare per sempre l'umanità. 
Roberta Williams sta lavorando ala- 
cremente a The Mask of Eternity, un 
altro episodio (l'ottavo) della celebre 
serie King's Quest. Il gioco avrà una 
grafica a cartoni animati e sarà dotato 
di un metodo di controllo in 3D 
immersivo (??) che sbalordirà i gioca- 
tori per la sua capacità di coinvolgi- 
mento. 

Previsti rispettivamente per 
Novembre, Ottobre e Giugno 97. 
NASCAR 2 e Indy Car Racing 2 
sono previsti per il mese di 
Dicembre. Entrambi i giochi di 
guida saranno convertiti e ulte- 
riormente sviluppati sotto Win- 
dows 95, al fine di sfruttarne 
appieno le caratteristiche pecu- 
liari (supporto a schede grafiche 
3D, possibilità di gioco multiu- 
tente, ecc.). Ultimate Soccer 
Manager 2 è un gioco di calcio 
manageriale che si distingue anch'esso per la 
possibilità del gioco multiutente. Betrayal in 
Antara è il seguito di Betrayal in Krondor e 
sarà un’avventura/RPG con un punto di vista 
alla Doom. Ottima la possibilità di selezionare 
il livello di difficoltà della storia da gioca- 


Betroyal in Antora 


re, facendo così essere più o meno amichevo- 
li gli oltre 30 personaggi differenti con cui 
dovremo interagire. Pronto a Natale. In dirit- 
tura d’arrivo Phantasmagoria II, l'horror psi- 
cologico più teso della storia della Sierra. 
L'incubo che ci assale è incredibile: vediamo 
fotografie che cominciano a sanguinare, topi 
che si mettono a chiacchierare allegramen- 


te, e via di questo passo. Phantasmagoria ll 


simu- 
latore di biplani della Prima Guerra 
Mondiale dalla grafica estremamente 
dettagliata, sia Hunter Hunted, un gioco 
a piattaforme che ricorda un po’ sia il 
vetusto e glorioso Mission Impossible 
di Commodoriana memoria, sia il più 
recente Abuse. Oltre 50 livelli di gioco 
metteranno a dura prova le vostre 
capacità nel condurre uno dei due per- 
sonaggi a disposizione (un agente 
segreto o un gigantesco minotauro 
dalla forza devastante) verso il rag- 
giungimento del vostro obbiettivo. 

RAMA è poi il gioco su cui più punta 

lo staff della casa americana. Si tratta 

di una splendida avventura fanta- 
scientifica ideata da Arthur C. Clarke (l’au- 
tore di 2001 Odissea nello Spazio). Dopo 
‘aver scoperto un'immensa astronave alie- 
na parcheggiata ai margini estremi del 
nostro sistema solare, sarete inviati su 
RAMA (è questo il nome dell'astronave) 
per scoprire quali misteri essa stia celando 
e perché improvvisamente stia puntando 
verso la Terra. Sia la grafica sia il sonoro 
sono molto raffinati e ci si può aspettare da 
un genio 


Se poi considera- 
te che il personaggio che dobbiamo interpre- 
tare è appena stato dimesso da un ospedale 
psichiatrico, capirete che le cose non si stan- 
no mettendo propriamente per il verso giusto. 
Gli effetti speciali sono stati curati da Robert 
Standlee, un esperto di make-up che ha lavo- 
rato in diversi film dell’orrore. E si vede. Pro- 
prio un regalo adatto per le festività natalizie 
{il gioco esce a Dicembre). Sempre per Natale Lorry 7: Love for Sail 
è prevista l’uscita anche per Larry 7. La nuova 
esilarante avventura creata dal simpatico AI del calibro di Clarke una trama 
Lowe si chiamerà Larry 7: Love for Sail e assolutamente affascinante e insolita. L'idea- 
vedrà il più imbranato playboy del mondo zione grafica degli alieni è stata affidata a 
alle prese nientepopodimeno che con una David Hescox, un famoso illustratore america- 
nave da crociera pullulante di splendide no di storie di fantascienza. Il gioco sarà 
figliole. Grafica e sonoro sono di prim'ordine disponibile nei negozi a fine Novembre. E’ 

e vi posso assicurare che alcune situazioni importante sottolineare come tutti questi pro- 

vi faranno morire dalle risate. Per Gennaio dotti saranno tradotti e doppiati espressamen- 
97 sono previsti sia Red Baron II, un nuovo te per il mercato italiano. 


ci vede alla direzione di una colonia spaziale. 
Qui dovremo espandere le attività della 
colonia, preparandoci alla difesa in vista di 
un prossimo attacco da parte di una razza 
aliena. La grafica è molto accattivante e 
sembra particolarmente interessante la 
possibilità di giocare sia dalla parte degli 
umani (i buoni), che dalla parte degli alieni (i 
cattivi). lo non ho dubbi su quale dei due 


scegliere, e voi? 
BULLFROG prodotto che 
ricorda da vicino la 
struttura di Populous, ma che si basa 
interamente sugli effetti delle mutazioni 
genetiche indotte su piante e animali di pianeti 
sconosciuti. Pronto a Ottobre. Di Dungeon 
Keeper ormai si conosce tutto, tranne i veri H 
motivi che lo hanno indotto a ritardare così 
tanto (ne era prevista l'uscita esattamente un 
anno fa). Il gioco è molto bello e innovativo: 
siamo infatti in un'ambientazione fantasy, 
impersonando un mago malvagio È 
asserragliato all'interno di un labirinto. 
Durante la partita, dovremo espandere il 
nostro dominio sotterraneo, respingendo 
l'attacco di gruppi di avventurieri che 
penetreranno via via sempre più 
pericolosamente nel nostro Dungeon. Pronto 
(forse) alla fine di Novembre. Creation è un 
altro affascinante gioco di questa casa inglese 
ci siamo trasferiti in un nuovo pianeta 
completamente ricoperto dagli oceani e il 
nostro compito è quello di preservare il 
delicato equilibrio ecologico del mondo in cui 
numerosissime creature sottomarine 


Gene Wars è un 


i cui ci potremo aspettare delle 


i vorrebbe restaurare la 
i dittatura comunista nelle 


vivono. Ad aiutarci in questo compito abbiamo 


la presenza di delfini e balene intelligenti, che 
ci daranno una mano nei casi di emergenza. 
Pronto non prima di Febbraio 97. 


ELECTRONICS A 


NHL 97 è il nuovo episodio 
sportivo dedicato all'hockey su 
ghiaccio. Il motore grafico 
sarà lo stesso di Fifa 97, per 


risse in campo splendidamente 
dettagliate! Soviet Strike è il 
nuovo gioco di guerra 
elicotteristica che riprende 
l'impostazione del precedente 
Desert Strike. Nei panni di una 
organizzazione supersegreta 
russa, dovremo sventare i 
piani di un malvagio generale 
dell’Armata Rossa che 


04.52 Wi 


repubbliche sovietiche con un 
bagno di sangue. Il gioco avrà 


i una grafica molto fluida e 


dettagliata e sarà pronto nel 


i mese di Febbraio 97. Road 


Rash per Windows 95 è pronto ad arrivare 
entro Dicembre sugli schermi dei nostri 


i computer (forse anche un po' prima). 


Personalmente non amo froppo questa corsa 
motociclistica senza esclusione di colpi, ma so 


i di molta gente che aspetta con ansia l'uscita 


i di questo titolo. ...Boh! 


La casa di Lord British 
non ha presentato 
particolari novità. 

Privateer2: The Darkening sta finalmente 
per uscire (fine Novembre). Si tratta di un 


i affascinante gioco spaziale che vede tra i 


protagonisti l'inquietante Cristopher Walken. 
Ci risvegliamo da un sonno criogenico durato 
almeno dieci anni e ci 
accorgiamo di aver 
perduto la memoria. E 
come se non bastasse 
scopriamo di aver 
contratto una malattia 
che ci condurrà a 
morte certa a meno 
che non scopriamo un 
metodo per curarci. 
Per fare ciò dovremo 
esplorare qualcosa 
come 8 pianeti 
differenti, 20 stazioni 
spaziali e tre diversi 
sistemi stellari. La 
struttura di gioco si 
basa su missioni 
militari, di 
esplorazione o di 
commercio, con un 
mix fra sequenze 
cinematografiche e 
fasi di simulazione di 
combattimento spaziale che ricordano un po' 
Wing Commander IV. Il codec che gestisce le 
sequenze video è il nuovissimo TGV prodotto 
dalla stessa Origin, ed è un programma che 
gestisce la decompressione della grafica ad 
altissima velocità. Ultima IX è ancora in pieno 
sviluppo. La trama ormai è stata quasi 
ultimata in tutte le sue parti, mentre ora si sta 
lavorando sulla grafica e sugli effetti sonori. Il 
gioco non sarà pronto prima di sei-sette mesi, 
anche se è probabile che ci si possa mettere 
molto di più. Ultima On-Line è invece in fase 
di avanzato beta-test. Ricordiamo che con 
questo programma sarà possibile esplorare il 
mondo di Ultima, giocando e interagendo via 
Internet con giocatori di tutto il mondo. il 
progetto prevede la possibilità di connettere 
fino a 2.000 giocatori nello stesso momento, 
con la previsione di arrivare a 10.000 nel 
giro di un anno a partire dal lancio del 
prodotto, che dovrebbe avvenire a Marzo 97. 
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=ECTS 96: la fiera dei videsgiochi = ECTS 


di fatto che rim pers aver fatto pr tre pane 
PRAFERSIETA to Se ri e ero 
a palma dello stand più bel- battibil tua tei i della 
lo va senz'altro alla Virgin. per fulti e ire i giorni 
Pensate che hanno costruito 
una vera fortezza in stile go- 
tico, con tanto di mega-entra- 
ta principale e capitelli dotati 
di sculture orrorifiche. L’inter- 
no poi era incredibile, con 
una specie di sotterraneo fu- 
moso e oscuro. Nelle celle 
poi (dotate di catene) si tene- 
vano le riunioni. Un solo ag- 
gettivo: fantastico! 


Si sprecavano le mac- 

chine cosiddette virtua- 

li: qui potete vedere uno splendido 

cockpit destinato ai simulatori di aereo, oltre ad un 

sistema “per poter giocare a golf anche in casa” (te- 
stuali parole dell'addetto, ...boh). 


Un altro stand degno di nota era 

quello della Eidos, in cui campeg- 

ven un'enorme piramide dedica- 
| ta a Deathtrap Dungeon, attorniata 

Z/ bn ligole di bale Gole ve 

te come l'eroina di Tomb Raider. 


Non poteva mancare infine la solita carrella- 
ta di pupazzi, mostri e personaggi di ogni genere. Tra elefanti, 
cagnoloni col cappello a cilindro, Crash Bandicot e un essere pe- 
loso tipo Muppet Show che suonava il 
pianoforte, ogni 
produttore face- 
va a gara per 
animare in mo- 
do buffo e inte- 
ressante il pro- 
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Vuichiborne. 
gli abitanti di Balkbane 


sono orgogliosi di fe. 
cei la nostra unica speranza. 


Colo tu fi sei rivelato 
così coraggioso da offrirti 
volontario per recuperare 
i quattro cristalli che possono 
restituire l'armonia e le stagioni 
alla nostra 
un tempo florida terra. 


G nostri spiriti sono con fe, 
ricordandoti di fenere sempre 
bene a mente il significato 


AE niente è mai quello che sembra, 
\ vel — segui l'istinto 
e troverai la fua strada! 


Firmato 
P tuoi Concittadini. 
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APPUNTAMENTO AL 
PAD. 11 


STAND DO7 


di molte antiche favole balkbaniane: 


Benebenebene... 
rieccoci qua. Come 
qualcuno ricorderà 
(in pratica tutti 
quelli che, vista la 
firma del pezzo, 
hanno avuto il 
coraggio di leggere 
ugualmente la mia 
anteprima) abbiamo 
già parlato di Dark 
Earth il mese scorso. 
Immaginatevi la mia 
immensa gioia 
quando mi hanno 
comunicato il nuovo 
impegno erculeo: 
uno specialone su 
Dark Earth. 
Bene, 
rimbocchiamoci 
le maniche, 
spariamoci a 
2.000 i Blind 
Guardian sullo 
stereo e tentiamo 
di coinvolgervi 
negli oscuri 
meandri della 


Terra Oscura... 
o 


ark Earth, si accennava il mese 
scorso, è un regno dotato di storia, 
personaggi, panorami... tutto 


quello che serve per una grande e 
continuativa saga, che possa utilizzare la 
stessa cornice per ambientare diversi giochi e 
situazioni. E' proprio di questo essenziale 
background che ci occuperemo in questo 
viaggio: impariamo a conoscere le radici per 
apprezzare i frutti che questa benedetta 
pianta ci darà (quando avranno capito come 
farlo girare sui nostri scassoni, senza che ci si 
comperi per forza un Silicon...). 


DIARIO DI UN OLOCAUSTO 
“Salve, sono l'Olocausto. Non guardatemi 
così, non sono così brutto. E poi a voi non 
interesso... da voi è il 1996, e io mi 
manifesterò sulla Terra solo nel 2054. Come 
faccio a parlarvi dal futuro? Ma guardatevi 
voi, piuttosto... parlare con un Olocausto.. 
beh, voglio dirvi come andrà”. 6 Dicembre 
2054. Il professor Erathaux dell'Istituto di 
Studi Stellari (Pirenei francesi) 
individua una cometa sino a quel 
momento nascosta dal sole 
l’enooorme masso si sta dirigendo 
verso la Terra. Il professore 
informa i suoi colleghi e l'8 
Dicembre dodici tra i più 
eminenti astronomi del 
mondo si incontrano 
all’International Calculation 
Center di New York per 
confrontare i propri 
calcoli e per 
)) discutere sulla 
traiettoria della 
#  CometaErathaux.] 
computer confermano 
i sospetti degli astronomi 


l'Olocausto (ovazione contenuta con piccoli 
battiti di mani, grazie) passerà a meno di 
40.000 chilometri dalla Terra il 23 Dicembre 
(che sia parente della Stella Cometa dell’anno 
0? Oppure è il periodo che è propizio?). 
Dissertazioni teologiche a parte, è palese che 
frammenti della cometa colpiranno la Terra 
10 Dicembre, i capi di stato di oltre trenta 
nazioni si incontrano a Ginevra per un 
meeting segretissimo con la scusa di studiare 
un nuovo piano per la pace mondiale. Il 12 
Dicembre scatta l'operazione Guardian 
Angels: tredici tra stazioni orbitanti e satelliti 
vengono equipaggiati con armi nucleari a 
lungo raggio (mi ricorda la trama di un film... 
Asteroid, forse?). Il piano geniale è di 
distruggere o per lo meno deviare i detriti. 
Alcuni Shuttle con tecnici ed armamenti 
partono alla volta delle stazioni stellari. | lanci 
vengono giustificati come spedizioni 
scientifiche o di manutenzione. Ogni stazione 


SPECIALE DARK EAR 


denominata Guardian Angels viene dotata Cicogne che emigrano. Grandi torcicollo 

di dieci Thunderstrike, i giganteschi missili seminati ovunque. 20 Dicembre, vengono 
nucleari a gittata stratosferica (manca solo individuate le prime meteore e parte la 
Mazinga). 15 Dicembre, arriva prima salva di Thunderstrike. Tanto per 
l'immancabile guastafeste: il World Times rallegrare la festa, un missile 

svela i retroscena dell'operazione Guardian (probabilmente installato male a causa della 
Angels e, manco a farlo apposta, l'ondata fretta, ma c'è chi malignamente afferma 

di panico che si scatena prepara il terreno fosse stato costruito nei pressi di Vedano al 
adatto all'arrivo dell'Olocausto (seconda Lambro) centra in pieno la stazione Chinese 
ovazione, concesso l'uso di trombette e Kwan Il. Migliore la sorte per gli altri dodici 
‘lingue’ di carnevale, dopo i tredici minuti missili che si perdono nello spazio o 

di battimani concedo un piccolo inchino, esplodono sulle comete senza colpo ferire (e 
ma solo col capo): crimini e suicidi sono dalla Terra si levava un nutrito coro di 
all'ordine del giorno; qualsiasi edificio che vaffa****). Alle preghiere si alternano le 
possa assomigliare anche vagamente ad un imprecazioni sino a che l’intero Pianeta non 
luogo di culto viene occupato da persone inizia ad urlare nel panico più assoluto. La 
che campeggiano. Sinagoghe, >. _ pioggia di meteoriti ha inizio. Il 
moschee, chiese, conventi sono ‘frammento’ più grande misura 
affollatissimi (restano deserti qualcosa come quattro chilometri di 
solo i cinema porno: diametro. L'impatto è terribile, si 


scatenano incendi, cataclismi, si 


inspiegabile, ndr.). Inutili i 
alzano immense nubi di polvere e LA GENESI 


tentativi dei vari capi di 


stato per tranquillizzare cenere nell'atmosfera... l’aria Grazie alla pacca che riceve dalla scodata 
la gente: frasi come diventa irrespirabile, calda e della cometa, si diceva, la Terra perde di 
‘Va tutto bene”, asciutta, arde nei polmoni. Sono botto qualcosina come il 98% della 
“Stiamo lavorando milioni le persone che muoiono popolazione. Mentre ci immaginiamo vicini 


sul colpo ed altrettante ai dinosauri che qualche milione di anni or 
scompaiono nelle settimane sono hanno sperimentato - si dice, io non 

che seguono... è un c'ero - qualcosa di simile, un'animazione in 

Olocausto. E qui, per 3D ci introduce in questo tristo ed oscuro 


per voi”, “Non c'è 
di che 

preoccuparsi” non 
fregano più nessuno e 


ricevono, nel migliore dei casi, forza di cose si scenario: terremoti, maremoti, armi 

una pernacchia. | capi di stato spengono gli eco delle chimico-nucleari che esplodono, unghie 

si incazzano e dichiarano la ovazioni, anche perché incarnite... è la fine del mondo? Quasi. La 
legge marziale. A nove giorni non ci sono più persone Terra viene completamente coperta da una 
dal disastro la gente incomincia che possono ‘ovare’. fitta caligine scura che impedisce ai raggi 

a scrutare il cielo in attesa Eh sì, dura la vita solari di raggiungerla, impedendo di fatto 
della cometa: non si contano dell'Olocausto: una volta che alla natura di porre rimedio al disastro. 


gli infarti dovuti ai falsi arrivi ed inizi a divertirti un po’ 

allarmi di stormi di 6 non c'è più nessuno con cui IL GIORNO DOPO 

Rondoni e ue giocare... Chi di voi si ricorda The Day After, quel 
film sulla catastrofe atomica? Ecco, quello 
era l'Eden a confronto! La nostra Terra 
Oscura del post-cometa è uno sfacelo al 
cubo: fanghiglia scivolosa al posto del 
terreno, gelo perenne... Devono passare 
alcuni secoli perché i sopravvissuti riescano 
a dare - 


ad un di 
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immaginario osservatore esterno - un 
quadro decente di sé. Le città sono risorte: 
ora si chiamano Stallite e rappresentano 
vere e proprie oasi nelle poche zone che 
godono di squarci di sole penetrante tra le 
perenni nubi. Sorgono nei posti più 
disparati. In esse il principale interesse 
sembra essere lo studio della tecnologia 
sopravvissuta all'olocausto: comprenderla è 
imparare a progredire e la salvezza del 
genere umano dipende dall’imparare a 
gestire la luce del sole; irradiarla, 
imprigionarla, trasportarla. 


IL CLIMA 
Al di là della 
distruzione fisica del 
terreno attorno ai 
luoghi dell'impatto, 
dei fuochi che 
hanno fuso rocce 

e metalli, delle 
onde che hanno 
spazzato via i 
rimasugli, 


qualcos'altro è ben immaginabili da chiunque abbia visto 
profondamente un documentario sul nostro Vesuvio. Non 
cambiato. La nuvola di sono state risparmiate le centrali nucleari 
polvere nera che aleggia che, devastate dalla forza del cataclisma, 
perennemente nel cielo ha fatto sì continuano a spargere il loro veleno. Le 
che la temperatura della Terra zone più pericolose e malsane sono state 
scendesse precipitosamente ed chiamate Deathlands: da evitare come il 
inesorabilmente: si aggira attorno ai —peggiore dei mali, il peggior nemico o 
10° centigradi all'Equatore e scende l'AIDS (usate il preservativo!). 
anche a meno 40° durante la notte 
nelle zone più temperate. Anche la FLORA E FAUNA 
pioggia è nera e, a volte, acida. La flora senza luce è quasi sparita e - con 
Grazie ai forti venti la polvere nera essa - molti erbivori, rimasti privi di 
che ricopre il suolo si alza spesso in nutrimento. Anche l'ossigeno è diminuito, 
grandi tempeste durante le quali è non essendo più prodotto grazie ai processi 
impossibile resistere all'aperto senza di fotosintesi. Alghe, licheni, alcuni funghi 
asfissiare. Molti sono i vulcani sono la sola risorsa di cibo per vomini ed 
tornati attivi, con conseguenze molto animali. | pochi esemplari sopravvissuti sono 


scorpioni e da insetti mutanti velenosi. | 
pochi uccelli superstiti trovano rifugio nelle 
città, nidificando sugli edifici più alti. Sono 
considerati sacri al Dio Sole e si pensa 
siano la reincarnazione dei peccatori 
pentiti. Gli animali superstiti sono tornati 
allo stato selvaggio e vivono secondo i loro 
istinti primari. Pochi gli animali domestici, 
anche se alcuni Guardiani tengono orsi 
pseudo-ammaestrati. L'alimentazione è a 
base di ratti, topi, serpenti ed alcuni tra gli 
insetti più grossi. La cacciagione (molto 
rara) è tenuta per le occasioni particolari. 


GLI UOMINI 

La maggior parte dei sopravvissuti ha una 
media statura, la carnagione pallida (anche 
gli africani più scuri si sono col tempo 
schiariti), e gli occhi sono chiari. La visibilità 
notturna è aumentata così come la 
protezione naturale al freddo (i corpi 
immagazzinano automaticamente buona 
parte del grasso e sono aumentati i peli) ed 
alle tossine. | muscoli sono sottili e scattanti. 
| vestiti sono raffazzonati. Se ci si avventura 
‘fuori’, però, è meglio coprirsi molto, molto 
bene. | cacciatori e i Camminatori, 
vi2eversa, usano occhiali da sole per 
proteggersi dalla luce quando entrano in 
città. Alta la mortalità infantile, la vita 
media è attorno ai cinquantanni. Ci si sposa 
attorno ai 15, 16 anni, la poligamia è 
abbastanza naturale. | bambini sono curati 
assiduamente sino a tre anni, diventano 
maggiorenni a 12 con una cerimonia 
religiosa. Quando muore qualcuno lo si 
brucia per lasciare l’anima libera di tornare 
al Dio Sole. Lasciare il corpo di un nemico a 


quelli a cui basta pochissima luce: scuri di 
fusto, contribuiscono all’oscura atmosfera di 
desolazione. Gli vomini distillano una 
bevanda particolarmente alcoolica dere 
dai funghi. La penuria di vegetali. y(ostàe [Rscenta 

ha dato una grave botta alla \ 7 

catena alimentare: cavalli, mucche, 

elefanti sono i primi a scomparire. E 
Seguono a ruota i carnivori e a breve, Ktserreir 
gli onnivori, decimati da clima e Cnbustible x 
malattie. Scimmie, uccelli, scoiattoli 

et similia scompaiono assieme ai 

loro rifugi naturali, gli alberi. 

Insetti ed aracnidi, grazie alla 

loro incredibile adattabilità, 

riescono ad acclimatarsi, molti 

trovando scampo nelle profondità del 

terreno. Le città sono infestate da ragni, 


ecs 


Vapeur 


marcire o - peggio - seppellirlo lo 


condannerebbe inesorabilmente alla ada 
perdizione. Mai comunque stare soli: per 
sopravvivere bisogna unire le forze e le Arta 
conoscenze. Gli unici che vengono lasciati pra ng gp zom 
soli sono gli appestati: condannati a finire e x 
nelle Deathlands possono trovare scampo ; \ 
solo incontrando il mitologico Clan dei 4 \ 
Dannati, un gruppo di nomadi che, secondo Î HPA \ 
la leggenda, sono tutti disabili, malati, | \ +È | 
appestati, deformi, incurabili. \ | T| } 

\ A) fe 
LA PIRAMIDI api di 
DEL POTERE NL 
Gli abitanti delle città vengono chiamati Lp 
Lightdwellers. Chi ha scelto o è stato Pervage 
obbligato alla vita ‘fuori’ gira di città in città E & | 

ii € levation ? Palais DariasenPRI Forte 
in cinque ‘caste’: alla sommità Ecler Pareri A udloeo 
siedono saldamente i Preti del Dio 
alloggiano è un edificio vicino al Grande 


Sole o Sunseer, personaggi che 
controllano tutto con il Consiglio dei 
7, dalla vita nelle città alla 
distribuzione del pane. La religione 
viene usata per assoggettare le 
menti con il costante esempio della 
catastrofe a perenne monito. 
Detengono la conoscenza e possono 
insegnare a leggere e scrivere ma 
quasi sempre ai membri del loro 
ordine. Tra di loro si nasconde la 
setta degli Iniziati che si tramandano 
il segreto legato al Cataclisma, 
contrabbandandolo come una 
punizione divina ed utilizzandolo 
come deterrente per mantenere 
l'ordine. Non manca - e te pareva - 
la polizia, qui rappresentata dai 
Guardiani del Fuoco: una vera 
milizia che si prende cura della 
sicurezza, dell'ordine pubblico, 
delle comunicazioni e della ricerca 
di manufatti; il quartier generale 


Tempio. Un corpo speciale di Guardiani, gli 
Oilmen, sono addetti alla produzione di olio 
combustibile tramite l'apposito trattamento 
di certe piante. | Guardiani fungono anche 
da pompieri e da ricercatori su nuovi modi 
di produrre luce. Ancora un gradino verso il 
basso ed incontriamo la manovalanza, 
composta da Costruttori (per la costruzione e 
la manutenzione) ed Approvigionatori, 
ovvero gli agricoltori ed i cacciatori. In 
fondo - grande sorpresa delle sorprese - la 
Plebe che soffre e si dispera, troppo 
giovane, invalida, o troppo vecchia per 
essere utile in un'altra casta. Una casta a 
parte è data dai Camminatori: personaggi 
coraggiosi ed incoscienti che vagano al di 
fuori di queste oasi fortunate alla ricerca di 
tecnologie dell’Ante-Catastrofe e dei tesori 
più strampalati. Vivono in tende simili ai 
teepee indiani. Nelle lande oscure si 
possono trovare anche monasteri per aiutare 
i viaggiatori. 


dhe ras det 


Da (bile Cour 


Achionne buos Att 


vuo l'est) 
e spesso trova una morte violenta ma è 
indispensabile per barattare prodotti che si Pighors 
trovano solo nelle terre di fuori. Le città sono - Porihionito è dande 
de l'a uArol 


circondate da muri per protezione. A 
proteggere le città troviamo anche i Mystic 
Guardians: oggetti sacri che nessuno può 
toccare. Al centro della città c'è il Grande 
Tempio, una grande struttura molto ben 
illuminata che durante il giorno viene 
investita da un raggio di luce. | fedeli al suo 
interno si prostrano al Rahal, simbolo del 
Sole. Nelle città ed in ogni centro abitato si \rraree sn TOUR" 
sono instaurate delle gerarchie, individuabili "bla 


(Sto de Region). 
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ARTE 

Poche le forme d'arte sopravvissute: alcuni 
artisti intagliano, soprattutto ossa; la musica 
con flauti, arpe o strumenti ritrovati 


miracolosamente. Tra gli 
artigiani sono molto 
rispettati i vetrai, il 
legno è raro da 
trovare e comunque 
non molto richiesto 
a causa della sua 
mancanza di 
rifrazione 
della luce. Non 
esistono monete 
(salvo in rare città) e 
si barattano cibo, 
carburante, vestiti, 
lampade, armi.. 


TREVIL 


DARK EARTH 
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CHI SIAMO? 

Presto detto: Arkhan, 
Guardiano del Fuoco. Come 
qualche glabro collega faceva 
notare, noi videogiocatori 
abbiamo la sfiga fantozziana 
di trovarci sempre nelle 
situazioni più strampalate ed 
incasinate. All'origine del 
progetto ci sono due 
personaggini interessanti: 
Guillaume Lepennec, che ha 
creato e seguito i disegni, e 
Frédéric Menne, a capo della 
sezione grafica. Abbiamo 
‘solo’ 80 personaggi diversi da 
incontrare, ognuno con personalità e aspetti 
propri e differenti dagli altri in tutto e per 
tutto: vestiti, fisico, voce, background. 


COME L'HANNO FATTO? 

In primis i disegni. Migliaia di bozzetti, 
schizzi, bozze, sgornubi di quelli che si 
fanno al telefono 0 durante le interrogazioni 
(proprie o altrui dipende dal vostro grado ci 
facciaculo). Poi lo studio prospettico, facendo 
in pratica ‘ruotare’ la figura per vederla 
meglio attorno. A seguire il colore dei vestiti 
e della persona, poi è il momento del 3D 
Studio per PC e, infine, la trasposizione sulle 
tre Silicon Graphics. | giochi di luce sono stati 
applicati una volta terminato il ‘castello’ che 
avrebbe dovuto sorreggere il panorama: ciò 
ha permesso di evidenziare i giochi di luce 
su tutto, personaggi compresi. Gioielli, 
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SPECIALE DARK EARTH 


ci 


piastre metalliche, fibbie, forse anche il 
sudore: tutto - come nella 
realtà - reagisce alla 
luce, nella maniera 
più diversa e 
soggettiva. Una 
cura maniacale 
dei particolari 
paragonabile 
alla scena della 
piuma all’inizio 
di Forrest Gump: 
avete mai visto il 
making-off del 
film? 

Luca Fassina 
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ni una 
civiltà. l'epoca 
disvi 
varia dall'età 
della 


Le opzioni di gioco sono, 
ovviamente, migliaia, e sì 
differenziano per statistiche e 
opzioni sulla popolazione. 
| Sono previste, inoltre, le 
sciagure, che questa volta si 
© possono catalogare in: rivolte a sfondo 
: religioso, decreti politici (come non 
: softovalutarli!!!), repressioni militari e a 
- sfondo religioso. L'interfaccia di 
‘ controllo vede uno schermo cenirale 
- dove avviene l'interazione col mondo 
prescelto, e animazioni più o meno 
accettabili si alternano i un 
: barlume di realismo. 


- Ma ovviamente non è în questa fase 
© cheil gioco si rende interessante. Gli 


amanti del genere sanno 


- perfettamente che questo tipo di giochi | 
- sono più riflessivi che graficamente 

< attraenti... Le decisioni sono quelle che 
i nre se dee peo 
: portare la propria civiltà all 
$ È I 


certamente 


H n 
‘ qualche pixel troppo grossolano. 
: L'opzione che rende questo gioco 


decisamente interessante è la possibilità 


: di giocare in multiutenza, Non che sia 
© una novità, ma questa volta è possibile 
1 giocare fino a otto giocatori collegati in 


rete. Sento degli apprezzamenti 


- provenire dagli appassionati, e sento 


anche i telefoni che cominciano a 
squillare nel tentativo di contattare gli 


© amici e formare squadre numerose e 
i tenaci. 


Un'altra e non meno importante 
particolarità del gioco risiede nella 
scelta della Nazione di appartenenza. 
E' possibile, difatti, scegliere tra ben 
dodici bandiere, che annoverano (tra 
l’altro) l'Italia. E' decisamente avvincente 
progettare scontri tra fazioni che 
storicamente non si sono mai neanche 
potute affrontare (come ad esempio il 
Giappone e Israele). 

Non è stato possibile inserire anche il 


“nuovo “Stato” detto “Padania” per ovvie 


ragioni di tempo, ma i programmatori 
‘annunciano (udite! udite!) che uscirà 
una versione aggiornata con le gesta 
eroiche dei suoi colonizzatori. Scherzi a 
parte, nel prossimo numero di Kappa ci 
preoccuperemo di analizzare a fondo il 
gioco, per non deludere le schiere di 
fans, amanti del genere. 

Hasta la vista! 
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Silent Tie D 000 
Silent Hunder 79.900 
CA Vr DSNH 89.900 
STO. telefonare 
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Super Karls 49.900 
System Shock 49.900 
Tennis Int. Open 49.900 
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Tie Fighter Collector 49.900 
Tu 85.000 
Top Gun (Ita) 95.000 
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Wing Commonder Ill 49.900 
Wing Commonder IV telefonare 
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n attesa 
| dell’eccezionale 
Close Combat 
(davvero un 
Wargame con i 
fiocchi), la 
Microsoft sta 
preparando un 
gioco di corse 
dedicato alle 
monster truck 
americane, che gira 


interamente sotto Windows 
95. Ma procediamo con 
ordine. 


ALLA GUIDA DEL 
BIGFOOT 


Monster Truck Madness vî 
permetterà di sedervi alla 
guida di quelle enormi 
supercar, tipicamente 

i americane, con il motore 
trapiantato direttamente 
da un autobus, e con le 
ruote giganti, alte 

oltre un metro e 

mezzo (c'è anche la 
mitica Bigfoot!). A 

bordo del vostro 

veicolo, che potrete 
scegliere da un'ampia 
rosa a disposizione, 
potrete disputare 
numerosi tipi differenti 

di gare, sia su pista 

che su strada. Potrete 
gareggiare in circuiti 
all'aperto, ricchi di 

curve impossibili, dossi 

e buche, trampolini e corsi 
d'acqua, o in percorsi al 
coperto, chiusi negli stadi, 
dove i problemi di 
“ingombro” diventano 
molto pressanti; potrete 
cimentarvi in veri e propri 
rally, gareggiando a 
cronometro contro i vostri 
avversari lungo un 


i tracciato non chiuso (come 
i capitava in The Need for 
i Speed), e naturalmente 


potrete disputare un lungo 


i campionato, alla caccia del 


titolo mondiale. 

Per i maniaci della velocità e 
della potenza pure, è 
disponibile anche 
un'interessante ed innovativa 


opzione Dragster: verrete messi ai 


blocchi di partenza di un breve 
rettilineo, magari arricchito da un 
paio di trampolini, e dovrete 
semplicemente dare gas, non 
appena vi scatta il verde, per 


precedere con uno scatto bruciante 


il vostro avversario sul traguardo, 
dosando al meglio la brusca 
accelerazione, per non capottarvi 
sugli ostacoli. Durata media di una 
prova di dragster: 3 secondi e rotti! 
Prima di ogni gara potete 
scegliere la macchina su cui 
correre, selezionare la quantità e 

il tipo di vetture avversarie, e 
impostare le caratteristiche 
tecniche della vostra auto per 
adattarla meglio al tracciato che 
la attende. 


Poi, una volta in pista, ognuno per 


sè e Dio per tutti. 

Correre veloci e restare in pista, 
infatti, non è la sola 
preoccupazione che avrete durante 
la gara: dovrete soprattutto stare 
attenti alle macchine degli 
avversari, che non si faranno di 
certo pregare per venirvi addosso 
con tutta l'elegante grazia dei loro 
Monster Truck per sbattervi fuori 
strada, farvi perdere tempo e 
approfittarne per superarvi. 
Ricordatevi sempre che praticamente 
siete alla guida di un carro armato a 
quattro ruote, quindi fatevi valere in 
pista, e “sgomitate” pure senza 
preoccupazioni. 


: FUMATE NERE E 
È SCHIZZI DI FANGO 
La grafica durante la 
gara è molto 
promettente; anche se la 
versione Beta che 
abbiamo provato non 
era ancora completa di tutti i 
tracciati, comunque era g 
di fornire una buona varietà di 
piste, e metteva in mostra 
ampiamente le qualità del motore 
grafico programmato dalla 
Microsoft. Il dettaglio dei paesaggi 
poligonali è buono, quello delle 
macchine è ottimo, così come il 
realismo dei movimenti durante la 
guida. Le macchine sgommano, 
fumano, saltano sui dossi, si 
capottano e danno vita in modo 
i molto divertente all'atmosfera della 
gara. Unico difetto delle animazioni 
di Monster Truck Madness, per ora, è 
la notevole potenza di calcolo 


richiesta al processore (che si 
traduce in una richiesta hardware 
particolarmente esosa) per non 
incorrere in rallentamenti e 
scattosità assortite. 


Un altro problema, speriamo 
momentaneo, è la 


i lentezza dei caricamenti; 
i prima di ogni gara il 
i computer dovrà 


ricostruire l'ambiente 
imensionale dove 


n grado 


È correre, e a meno 
che non disponiate di 
i un bel po' di 
memoria RAM, in più 
di un'occasione 
i dovrete rassegnarvi 
: ad aspettare. 
Come tutti gli ultimi 
prodotti software per 
i PC, specie se 
programmati per 
i Windows 95, anche 
: Monster Truck 
Madness supporta la 
modalità di gioco in 
rete, permettendovi 
di sfidare gli amici in 
una gara 
indiavolata 
all'ultima 
sportellata. 
Complessi- 
vamente, 
dunque, Monster 
Truck Madness 
sembra un 
ottimo prodotto: 
divertente, 
vario e diverso 
dai soliti giochi 
di corse automo- 
bilistiche. 


i C'è ancora qualche 
i ruggine tecnica a 


livello di 
‘ogrammazione, 
ma per esprimere un 
giudizio definitivo 

conviene 

aspettare la 

versione 
completa del 
gioco. Le 
premesse sono 
molto buone, e 
inducono ad 
aspettarsi un 
bel titolo di 
successo; solo 
per Windows 
95: 


Antonio Perna 
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TI OFFRE 
L'ABBONAMENTO 
PIÙ VANTAGGIOSO 


Scheda Di Adesione 
valida per abbonarsi a 12 numeri del mensile con il 25% di sconto 


Ser!fer,, 
ABBONARSI A Y 
HA MOLTI VANTAGGI[ | 


emma coreana gna — fun cenere ero 
: SONT abbonamento solo £ 54.000, anziché £ 72.000, anche in 3 rate mensili di sole £ 18.000. 

e risparmi 18.000 lire Noa levo datare Gra, pagherà solo ln seguito, Coni infetti di conto corrente postale Cis mi invierete. 
UNA GARANZIA 28796102000 

Prezzo bloccato per tutta la ATA 

durata dell'abbonamento 

UNA FAGILITAZIONE 

e puoi anche pagare a rate 


Compila, taglia e spedisci oggi stesso questa Scheda di 
Adesione in busta chiusa affrancata come lettera a : 
RCS Rizzoli Periodici 

Servizio Abbonamenti 

Via A. Rizzoli, 2 - 20123 Milano 


Offerta valida solo per l' Italia e per i nuovi abbonati ogni adesione é sottoposta all’ accettazione della casa 


PROVESUSGCHRERNO 


State per entrare nella sezione dedicata 
alle recensioni. Per orientarvi tra i giudizi e 
i K-voti leggete questa guida 


9004 Un classico, raccomandato senza riserve. 
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700-799 Ancora molto raccomandato ma probabilmente ha un paio di aspetti che ne riducono il voto. 
600-699 La “zona di confine”, un gioco con questo voto è un buon gioco “se vi piace il genere”. 
500-599 Gioco che ha qualche qualità, ma chiaramente anche dei problemi evidenti. 


400-499 —Problemidi giocabilità e di programmazione lo rendono un gioco insufficiente. 


predizione 
va di vita” del gioco. Uno sparatutto frene- 
tico e colorato potrà avere un fascino 


300-399 Nonsolola giocabilità è scadente, lo è anche l'idea alla base del gioco stesso. immediato, ma lo giocherete tra un mese? 


200-299 Quile cose si fanno serie, si parla di bug e di giocabilità pessima. 


100-199 Ungioco per ZX81 che gira su Amiga. 


Sotto i 100 Nessun gioco ha mai raggiunto questi livelli. Se mai ci riuscisse, non varrebbe neanche averlo gratis. 


PROVATI (a fondo) & 
GIUDICATI (alla grande) 


VERDETTO il punteggio che quantifica il 
valore globale del gioco, espresso in millesi- 
po ra ila 


Quattro voti secondari quantificano con 
toggi da 1a 0a grafica (i sonoro (N, — 
l'impegno 


K PARAMETRI: 


iter il coinvolgimento del gioco. Se RAPPORTO QUALITA'/PREZZO 
sbadiglia 0 sta male è un brutto segno, Q 
mentre se alza il pollice o esulta le 
cose vanno decisamente meglio! K GIOCO 
Sostituisce in modo semplice ed imme- ommimo 
diato i vecchi cari K-parametri. 

BUONO 
RAPPORTO QUALITA'/PREZZO MEDIOCRE 
Ovvero se vale la pena di spendere SCARSO 
i sudati risparmi per un gioco. Il 
rapporto è dato dal prezzo del 

Si ringraziano: gioco e dalla qualità. L'indice sale 


È ai massimi livelli quanto più il 
PERGIOCO 02/29524256, I BELEE 02/4223771 gioco è bello e quanto meno costa. 


SIMULAZIONE PROVE SU SCHERMO 


(nel vero senso della parola) di ! 
attacchi degli ospiti non 
invitati: grazie a sofisticati 
sommergibili e a gigantesche 
basi sommerse, la lotta per la 
sopravvivenza del genere 
umano è ancora aperta, 
Mentre vi state guardando il 
telegiornale, il segnale di 
allarme vi avvisa di un 
attacco alla vostra base, è 
il momento di 


ià una volta la premiata ditta alla 

guida di Bill Gates aveva tentato 

d’introdursi nel mondo dei 
videogiochi; qualcuno probabilmente 
ricorderà il mediocre tentativo di Fury3, 
ma questa volta le cose sono state fatte 
decisamente in grande. Su ben 4 CD, il 
nuovo titolo della Microsoft ci immerge in 
un variopinto mondo soltomarino, alla 
caccia di titaniche astronavi aliene decise, 


Non paga del suo dominio incontrastato da CREhi 
nel E dei sistemi operativi, del compare | Dopouna 
multimedia e degli applicativi professionali, | Srescri” onimeto, siete 
la Microsoft si immerge nell’agguerritissimo —tresitucas a 
mercato videoludico. Non àun sommerglile: 
Che la softwarehouse americana voglia fai da 
imporre al mondo dei giochi elettroniciun ——permoti 

nuovo monolitico sà “gal 


ai 
celeberrimi Rebel Assault 1 e 
2, ma bando ai confronti e proseguiamo 
naturalmente, a conquistare il cona storia. 
mondo. Sono passati dieci anni dalla battaglia 
La splendida introduzione in sull'orbita terrestre, per fortuna il pianeta 
grafica “renderizzata” mostra il non è ancora un cumulo di macerie. 
prologo della vicenda: Terra Gli alieni si sono insediati nelle profondità 
2445, quattro gigantesche navi sommerse del globo impadronendosi di 
aliene compaiono 
improvvisamente sull'orbita del 
pianeta (non vi ricorda 
vagamente qualche film di 
prossima uscita nei cinema!?). 
Immediatamente la base 
lunare terrestre interviene 
per difendere l'amata sfera 
blu, ma le armate nemiche 
sono troppo forti e 
nonostante il sacrificio di 
valorosi combattenti, la 
minaccia aliena è una realtà 
che tutto il mondo deve accuratezza e spettacolarità alle 
saper accettare. 2 scene animate d'intermezzo. 
la vicenda è raccontata in Una marea di navicelle spunta dal 
maniera davvero varco che si sono scavate attraverso la 


" vaste aree sottomarine. È = n 

conti mt e send ir inemazonle diodo ost oso compio quelo i 
; Terra ha il compito di contrastare l'ondata eliminarle. Come ci si poteva aspettare 

davvero ben realizzate e certamente alla dai quattro CD di cui è dotato il gioco, la 


decollare, e la porta dell'hangar 
salta in aria con un deflagrazione 
soltomarina. 

A questo punto prendete i 
comandi della vostra navicella, o 
meglio entrate nel gioco vero e 
proprio. L'ambiente di gioco è 
esattamente identico per 


maggior parte del lavoro lo fa appunto il 
CD-Rom, l'ambiente di gioco è sì 
accuratissimo ma anche precalcolato: ciò 
significa che, durante le fasi di 
combattimento, non avrete reale libertà di 
movimento, ma dovrete seguire un 
percorso più o meno prestabilito dal 
gioco. Per mezzo di un mouse o di un 
joystick, muovete un mirino sullo schermo 
che ha il compito di polverizzare gli 
infami invasori. Nonostante la mancanza 
reale di libertà di movimento, il gioco 
appare immediatamente frenetico e 
coinvolgente. 

La fluidità dei movimenti della vostra nave 
è davvero vertiginosa: vi infilerete in 
strettissimi tunnel per poi trovarvi in vasti 
hangar con tanto di 

giganteschi 
sommergibili 
che esplodono 
sotto i colpi 
delle navi 
‘avversarie, 
passerete sotto 
colonne di 
metallo che 
crollano 
abbattute dai 
vostri colpi...ecc. 
In alcune fasi 
sarete in grado 
di avere 
maggiore 
controllo sul 
vostro mezzo, 
consentendovi 
uno 
spostamento 
della visuale di 
360°; il vostro 
mirino in 
questo caso vi 
farà anche da 
cloche, 
stabilendo la 
direzione in 

cui volete 
guardare. 


da scegliere: 

certo si tratta sempre di “strade” e non 
sono neanche tante, ma movimentano il 
gioco rendendolo più efficace. 

Le zone interattive, cioè tutto ciò che 
potete polverizzare, sono perfettamente 
integrate con l’ambiente, evitando quella 
spiacevole sensazione, comune a questi 
giochi, di veder passare uno sfondo sul 
quale vengono appiccicati elementi 
grafici del tutto estranei (Rebel Assoult 
docet!). Molte cose fanno di un ambiente 
sintetico un luogo realistico: certo un 
aspetto fondamentale è il sonoro. 

Qui davvero si sono sbizzarriti: oltre alla 
musica sempre adeguata alla situazione 
che state vivendo, non da meno sono gli 


effetti “subacquei”. 


Len» 
Altro elemento 
che garantisce 
maggiore 
interattività è la 
presenza di 
percorsi differenti 


Incantevoli sono i rumori sordi delle 
esplosioni, o delle bolle d'aria che vi 
passano a fianco; non mancano poi 
sferragliamenti e devastazioni varie a 
creare nei momenti più concitati la giusta 
cacofonia. Superata la prima missione, 
subito sarete reclutati per un'impresa in 
solitario alla ricerca di alcuni 
importantissimi dati nascosti in un relitto 
nel mezzo del Pacifico. 
Anche in questo caso le scene animate si 
sprecano, e il tutto contribuisce a far 
vivere al giocatore un'esperienza 
cinematografica, e forse è proprio questo 
il vero pregio di questo genere di giochi 
In questa seconda missione, dovrete 
introdurvi a piedi 
all’interno di un 
relitto sommerso, 
affrontando la solita 
miriade di 
“astronavine” che, 
come uno sciame di 
vespe, continuerà a 
tormentarvi. 
Lo stile e 
l'interfaccia sono 
praticamente 
identici alla 
situazione a 
bordo del 
sommergibile: 
ciò che cambia è 
l'ambientazione; 
ora attraverserete 
inquietanti 
corridoi, aprirete 
portelloni ormai 
arrugginiti e vi 
inoltrerete in ampie 
zone ormai 
decrepite. 
L'illusione del 
movimento a piedi 
è resa 
perfettamente, i 
movimenti oltre ad 
essere fluidi sono 
estremamente 
credibili: vi 
capiterà di alzare 
lo sguardo e da 
un buco nel 
soffitto di sparare 
ad alcuni alieni 
che vi fanno capolino, 0, 
nel bel mezzo di un corridoio, vi potrà 
succedere di girarvi all'indietro correndo 
e sparando all'impazzata ecc... 
Certo tutto questo non lo fate voi ma 
l'illusione, come al cinema, vi fa 
immaginare di esserci 
La tipologia delle situazioni da affrontare 
alterna delle fasi sul sommergibile ad 
altre a piedi, fino al termine delle 15 
missioni di cui consta il gioco. 
Forse il problema principale di Deadly 
Tide è proprio questo: oltre al limite 
costitutivo della giocabilità, la pecca 
maggiore sta nella relativa semplicità del 
gioco. Sebbene nella fuse di “settaggio” 
si ha la possibilità di decidere il livello di 
difficoltà, tra facile, medio e difficile, il 


gioco non gode di una 
longevità estrema. 

Al livello medio in un paio 
di giorni un giocatore 
mediamente esperto 
concluderà tutte le 15 
missioni. 

Data la semplicità del 
gioco e la 
relativa 
ripetfiività 
dell'azione, 
i program- 
matori 
avrebbero 
dovuto 
aumentare 
il numero 
delle 
missioni, 
che si 


esauri- 


Comunque lo spettacolo 
è assicurato, e a 
chiunque piace vivere in 
prima persona 
un'esperienza 
cinematografica, prenda 
in considerazione Deadly 
Tide. 


Francesco Pepe 


DEADLY TIDE 


Genere: Simulazione 
Casa: Microsoft 
Sviluppatore: Interno 
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Il gioco è su quattro CD, e 
consiglio almeno un 4X. 

Il processore minimo 
consigliato è un Pentium a 
75Mhz, la memoria Ram 
richiesta e di 8 MB. 

Visto poi che il gioco gira per 
forza su Win 95 o NT, è 
meglio avere 16 MB di RAM. 


Sonoro e device di 
puntamento sono quelli 
utilizzati dal sistema 


7 anca del seme, 
R buongiorno”. “Pitone, non 
fare il cretino!”. “Grande 
Capo, buongiorno! Mi 
dica...”. “Pi(sìtone, c'è 
i unamissione impossibile 
da compiere: sappiamo 
che sei l'unico che ce la 
può fare. Abbiamo una 
primizia: la Novalogic ci 
ha mandato con 
l'anticipo di UN mese il 
suo capolavoro. 
Promette di mangiarsi 
tutti i FALCON, TOP 
GUN, ATF EF CD, INPS, 
PSV, SPARTA PRAGA & 
company!”. 
“AHAHAHA!!! Ma 
fammi il piacere! | 
miracoli si fanno una 
volta sola, e la Lazio ha 
GIÀ pareggiato in casa 
| conl’Inter Quindi... 
“Fidati, Pitone, ‘sto giro 
è per sul serio”. “OK, 
proviamo, ma non farmi 
perdere troppo tempo che ho il 
sanguinaccio d'orso sul fuoco”. “No, 
no! Anzi, oggi è Sabato: per Lunedì 
mattina alle 9:00 AM devo avere la 
recensione e le foto sul tavolo”. “ ‘sti 
c@*il“ 
Ed è così che 
incomincia la mia 


odissea... Si 


mormorava da tempo 
nell’underground che la casa 
produttrice di Comanche: Maximum 
Overkill aveva qualcosa in “serbo” 
per noi (Dobraece, Ivanisevic, 
Pitckomato, Savicevic, Stanic). Si 
mormorava di un simulatore che si 
mangiava la grafica paesaggistica di 
EF 2000 ma che non aveva i tomi di 
istruzioni di AH-64 Longbow e le 
pretese di ATF. Si sarebbe lasciato 
giocare quasi come uno sparatutto 
pur mantenendo integre le sue 
caratteristiche di simulatore. Niente 
più pluri-multiple schermate pre- 
riefing uni-armament intra-loading 
post-nucleare: solamente un briefing 
pre-missione e via nei cieli blu! Si era 
detto che non bisognasse avere tre 
tastiere per giocarci e che le richieste 
di sistema non sarebbero state tali da 
incrementare del 73,4% il debito 
pubblico italiano. Si erano dette 
tante cose, ma.. NON SI ERA DETTO 
CHE NE SAREBBE USCITO UN 
CAPOLAVORO! Nessuno mi aveva 
avvertito che sarebbero stati spazzati 
via tanti classici in una volta sola. AI 
giorno d'oggi cose del genere sono 
prevedibili: il continuo rinnovarsi 
delle macchine, del software, delle 
tecnologie e chissà cos'altro, porta 
ad un continuo evolversi delle 
tecniche 


di 
pro- 
gram- 
mazione, tanto da far 

sviluppare alla Novalogic un motore 
grafico sviluppato internamente 
invece di usare il tanto acclamato 
Voxel Space. Tanto hanno detto, 
tanto hanno fatto che questo nuovo 
motore, il cui nome mi è tuttora 
sconosciuto, è ora in vendita e, visti i 
risultati, penso che andrà via come il 


pane. 


Come in altri simulatori che portano 
il nome di un particolare aereo o 
elicottero (AH-64, EF 2000, TOP 
GUN che si traduce in F-14), anche 
qui non c'è da scegliere il tipo di 
aereo a seconda delle missioni da 
compiere: tutte le campagne e le 
missioni singole (che poi sono cinque 
missioni di addestramento, trentuno 
missioni di campagna giocabili 
anche come missioni singole e,in 
aggiunta a queste trentasei un editor 
ci permette di crearne di nuove a 
nostro piacimento) sono state pensate 
per l’aviogetto con il quale ci 
cimentiamo, ovvero l'F-22. Vale la 
pena di spendere due parole su 
questo capolavoro della Lockheed: 
l'F-22 è il caccia tattico più avanzato 
in possesso alla più potente flotta 
aerea del mondo, quella americana, 


al giorno d'oggi. Dotato di 
caratteristiche stealth, o invisibilità 
grazie alla sua particolare 
conformazione, fino ad oggi 
prerogativa di bombardieri tattici 
come l’F-117 ed il B-2, l’F-22 trova 
le sue migliori caratteristiche nella 
propulsione vettoriale (fino ad oggi 
riscontrabile solo nei progetti 
Lockheed-Martin X-32, Northrop 
Grumman X-29 e Rockwell X-31) che 
fornisce un'agilità nei combattimenti 
aria-aria tale da garantire la 
supremazia aerea, e nella 
“supercruise”, ovvero la capacità di 
volare a velocità supersoniche senza 
usare i post-bruciatori, tutto al 
vantaggio della bassa emissione 
calorica non riscontrabile da 
rilevatori infrarossi. | prototipi si sono 
cominciati a sviluppare agli inizi 
degli anni ‘70 nell'ambito del 
progetto ATF (Advanced Tactical 
Fighter: per notizie ulteriori, 
compratevi il gioco della Electronic 
Arts!) col proposito di soppiantare il 
pur glorioso F-15. Come previsto, 
questo ha dimostrato le sue carenze, 
dovute all’età, nella guerra del 
Golfo; altresì era richiesto un velivolo 
che potesse fronteggiare la minaccia 
post-guerra fredda rappresentata nei 
cieli dal sovietico Su-27 Flanker. Il 
carico bellico dell'F-22 si compone 
di un misto di missili a corto e medio 
raggio. L’AMRAAM, missile aria-aria 
efficace dalle 20 miglia nautiche in 
giù, può essere sganciato dall’F-22 
in condizioni di assoluta invisibilità, 
mentre il Sidewinder, il più famoso 
missile aria-aria a 


ricerca 


calorica, 

| può essere 
rilasciato a 4 miglia di 

a distanza dal velivolo 
nemico, comunque sempre 
troppo tardi per lui. Il carico 
ordinario di bombe si compone delle 
Mk. 83 che sono sprovviste di 
dispositivo di guida laser come la 
maggior parte delle loro cugine, ma 
sono dotate di una connessione 
satellitare grazie alla quale, se 
rilasciate a 10.000 piedi ad una 
velocità di 500 nodi, possono colpire 
il bersaglio con un margine di errore 
circolare di meno di un miglio: non 
male per una dumb-bomb! Non 
menzioniamo la Gatling a canna 


rotante M-61 A2 da 20 mm. 
montata in punta, perché ormai ce 
l'ha anche la mia BMX. Perdonate 
la mia prolessi, ma siete gli unici ai 
quali posso parlare sicuro di capire 
cosa sto dicendo: i trogloditi dei miei 
amici pensano che un Sukoi 27 
Flanker sia una posizione del 
Kamasutra (a voi l'interpretazione di 
Sukoi e Flanker!). 


Nonostante la sua semplicità, ci sono 
un sacco di cose da dire su F-22. 
Principiamo dall'incomincio: 
l'installazione. Premessa: grazie alla 
disponibilità del mio amico Nicolino 
“sfogliapesce” Biagini, ho avuto la 
possibilità di provare F-22 su un 
Pentium 133 con 32 mega di RAM, 
quindi ogni prestazione è da 
prendere in considerazione 
relativamente alla macchina che ho 
usato. Terminato il processo che 
richiede, a scelta, 17 o 40 Mega di 
spazio (salvo caricarlo in versione 
Multiplayer) e settate le opzioni 
preliminari, la schermata iniziale si 
apre, manco a dirlo, con (rullo di 
tamburi): quick mission, new 
campaign, editor, multiplayer, 
options, credits e exit game. Con le 
opzioni si settano i parametri grafici 
e i device di controllo a seconda 
della macchina a disposizione: 
inutile dire che col mostro nelle mie 
mani, il settaggio è stato “all the 
way", ossia totale a pieno regime 
(sky texture on, ground texture on, 
640 x 480, details high, ecc.). Come 
cloche ho provato il CH Flightstick 
PRO, tradendo per una volta il mio 
Logitech Wingman Extreme Il: il 
controllo del throttle sul 
Flightstick mi 
ha permesso 
qualche 


evoluzione 
in più. 
Come 
già 
detto, le missioni di 
addestramento sono cinque 

e tutte le altre sono di campagna, 
giocabili anche singolarmente: 
un briefing di poche pagine ci 
introduce ai nostri obbiettivi e 
subito dopo siamo già sulla pista: il 


MISSIUN. OIL 


controllo 

dei motori, 
stranamente, parte 
da un minimo del 
60% fino ad arrivare 
ad una massima 
spinta militare (100%) 
e quindi i post 
bruciatori. Se questo 
semplifica le cose in 
fase di decollo e di 
volo, non aiuta 


certo in fase di 
atterraggio dove, 
pur coadiuvati 
dall'ILS 
(Instrumental 
Landing System), 
schiantarsi è 
semplice come 
bere un bicchiere 
di vodka (non 
d'acqua: quello 
sì che è difficile. 
Con tutte quelle bollicine che ti - 
vanno su per il naso...). Decollati, 
ammiriamo estasiati il paesaggio: 
EF-2000 schiatta! | canyon ed il 
deserto del Nevada sono 
MAGISTRALI! Direte voi: sì, ma 
l'atmosfera grigia dell'Europa vattela 
a ricreare... Non c'è problema: 
scegliete le missioni nelle Snowy 
Islands con condizioni overcast 
(coperto). Ci mancano solo gli 
sciatori! Signori: è da panico. 
Risoluzioni del genere che non 
scaltano neanche su un 
Pentium 100 come 
quello della 
premiata 
ditta 
Moraschi 


me ns! 


non se n'erano 
ancora viste! Le 
visuali non sono 
numerosissime, 
ma più che 
sufficienti: virtual 
cockpit, HUD, 
Padlock (esterna 
rotante con virtual 
cockpit in vista), il 
nostro velivolo da 
ore 7, il nostro 
velivolo dal punto 
di vista del wingman, flight- 
by-view (punto fisso a 
terra), bersaglio inquadrato 
e missile in volo. Gli 
strumenti si compongono 
di: mappa, radar difensivo 
e radar offensivo con 
possibilità di variazione di 
range (portata). Queste 
ultime informazioni sono 
accessibili, novità, 
con il pulsante HAT 
(se in dotazione 
alla vostra cloche): 
quindi niente più 
cambio di visuale a 
portata di pollice (e 
forse è più comodo 
così). Dopo le 
pratiche di decollo e 
di atterraggio, le 
quick mission ci 
guidano in un training 
di puntamento e sparo contro tre 
drones inoffensivi per impratichirci 
nell'uso dei due missili a nostra 
disposizione: solo due studi 
approfonditi per avere a nostra 
disposizione il perfetto controllo dei 
cieli. Semplicità sembra essere la 
parola d'ordine della Novalogic. 
L'addestramento termina con la 
pratica di bombardamento al suolo: 
la mancanza di una guida laser per 
le bombe rende questo procedimento 
complesso e di difficile esecuzione, 
più che altro per la difficoltà di 
ristabilire successive condizioni ideali 
per lo sgancio in caso di un primo 
fallimento, specialmente se la 
postazione è difesa da SAM o 
da 


artiglieria 


contraerea. Le contromisure sono 
controllate da computer di bordo in 
maniera tale che, se veniamo 
agganciati dai suddetti SAM o da 
missili aria-aria, il rilascio dei flares 
o dei chaff avviene automaticamente. 
Ai nostri controlli risponde una 
combinazione dei due dispositivi di 
cui sopra e un’emissione di jammers, 
segnali di disturbo elettronici. Pochi 
gli ordini impartibili agli wingman: 
copertura, attacco bersaglio puntato, 
attacco generico, rientro in 
formazione, rientro alla base. Allo 
spuntare dei bersagli, la pressione 
del tasto Enter crea una shoot list, 
una lista di priorità dei bersagli che 
vengono ciclati col tasto Tab; la 
semplice pressione di T aggancia 
quello più vicino. La scansione dei 
radar è molto più semplice di quella 
dei precedenti simulatori, 
presentando solamente l'icona degli 
elementi scansionati e la loro 
direzione: ulteriori dati sono 
accessibili nella parte inferiore destra 
dell'HUD; distanza, altitudine, 
velocità. Non sono presenti a prima 
vista la direzione del bersaglio, 
deducibile solo dal radar, né la 
percentuale di probabilità di colpire 
il bersaglio. Tutte queste finestre, 
visuali comprese, possono essere 
osservate INVECE della schermata 
principale, cosa che deve abituarci a 
comprendere la situazione in un 
colpo d'occhio per evitare di 
schiantarci su una montagna o 
contro un altro aeroplano mentre 
ancora esaminiamo il radar. 
Sull'HUD, molto pratico, per la 
verità, sono presenti i dati 
strettamente necessari al volo: la 
scala del pitch ai lati, velocità rispetto 
all'aria, altitudine rispetto al livello 
del mare (quindi, volando su un 
altopiano a pochi piedi dal suolo, 
non stupitevi di leggere 
15.000 piedi!), arma = 
selezionata e 
relativo cono 


di centraggio, 
bussola e, in alto a destra, 
una versione ridotta del 
radar. Questo è 


disattivabile per incrementare le 
caratteristiche stealth, pur lasciando 
attiva la shoot list: a poche miglia 
attivate il radar, sganciate e godetevi 
il botto; non sapranno mai cosa li ha 
colpiti. Se volete avere un'idea del 
lavoro compiuto da quelli della 
Novalogic, scegliete la prima 
missione di allenamento: basic flight. 
Dopo il decollo portatevi in quota, 
selezionate la visuale esterna del 
vostro aereo ed incominciate a 
compiere evoluzioni: noterete come 
gli alettoni si muovono secondo i 
movimenti della cloche e come, 


‘ LL na 


meraviglia, i 
timoni del controllo vettoriale situati 
allo scarico dei motori, imprimono 
quelle spinte che rendono l'F-22 così 
agile: il miracolo del dettaglio! 


CAMPAGNA MIA (0 
CAMPAGNOLA BELLA) 

Le situazioni nelle quali ci verremo a 
trovare giocando in modalità 
campagna sono quanto di più vicino 
ad una realtà futura 

possiamo 
immaginare 


\z 


poiché quelle di una 
realtà passata, la 
Just Cause di 
Panama e la 
Guerra del Golfo sono già 
dominio di altri simulatori). La prima 
ci vede impegnati in un ambiente di 
foresta tropicale come quello del 
delta del Mekong, già ampiamente 
violentato durante la guerra del 
Vietnam; la missione è di fermare un 
leader militarista a capo del 
Triangolo d'Oro, impero mondiale 
della droga. Partenze organizzansi 


da Tailandia, aeroporto di Linate. La 
seconda campagna ci porta in una 
base russa situata nelle remote zone 
del far-east sovietico, quasi ai confini 
con l'Alaska dove i nemici di un 
tempo ci ospiteranno per contrastare 
un gruppo di indipendentisti 
scontenti dei cambiamenti apportati 
dalla Federazione Russa post- 
Sovietica. Figuriamoci che 
reclamano una zona denominata 
Dalnyvostok Republic! Fosse per me, 
gli lascerei quella ghiacciaia, ma si 
sa, le Nazioni Unite hanno in fondo 
un cuoricino d'oro... La terza è 
l'immancabile remake della prima 
grande vittoria statunitense dopo la 
seconda Guerra Mondiale: 
destinazione Iraq! Sembra che 
Baghdad non smetta mai di cercare 
rogne e ‘sta volta voglia 
interrompere le serene partite di 
scopone scientifico che si fanno 

in Arabia Esaudita. 
“Giammai!”, risponde 
l'Europa dell'ovest (ad 
esclusione della Francia) 
con il benestare delle 
Nazioni Unite (sempre 

loro di mezzo!...): Tripoli, 
bel suol d'amoreee!!! La 
quarta ed ultima campagna 
offre un soggiorno gratuito in 
Ukraina, dove tutte le vecchiette 
strillano, ed in particolare nei 
paraggi di Kiev ed Odessa diventati 
piuttosto caldi (questa è una 
freddura!). La zona a Nord del Mar 
Nero fa’ da teatro a questi giochi 
senza frontiere. 


CONCLUDENDO... GRAPPA 
BECCHINO, SACELLO NERO 
Come noteranno i miei fans, non ho, 
come mio solito, usato termini di 
paragone nel parlare di F-22. 
Perché, vi starete chiedendo? Perché 
non ci ha tormentato con i suoi ATF, 


1°. USNF e US MARINE FIGHTERS? 


Come? Non ve lo state chiedendo? 


FASSINAA! LUCAA! Non se lo 
chiedono! Fa' qualcosa! Attacca! 
Buono, buono ora, fermo lì. Ecco, 
ora ragioniamo. Ve lo state 
chiedendo, eh? Mo’ vo’ dico. 
Perché.. perché... perché sono fatti 
miei, non so perché! (sono uguaglio 
a illo, eh!?). Seriamente: sono due 
giochi diversi, o meglio sono due 
simulatori, ma i miei beniamini della 
Electronic Arts richiedono una 
preparazione specifica: ore di studio 
sui manuali, conoscenze 
approfondite dell'argomento; prima 
di poter affrontare serenamente una 
campagna, bisogna affrontare ore di 
addestramento per impratichirsi dei 
sistemi di controllo di tutti gli aerei 
disponibili. Gli atterraggi su una 
portaerei ed il controllo di decine di 
missili, tutti diversi e con diverse 
modalità di controllo 
= rendono quella serie 
una chicca soprattutto 
per specializzati, 
quasi inaccessibile 
per profani o 
maniaci del quick 
start. F-22 è un po' 
come Top Gun: la 
semplicità che 
caratterizzava quel 
titolo lo faceva discostare, 
anche se di poco, dal genere 
simulativo più radicale benché 
graficamente non si avvicini neanche 
lontanamente a F-22. Per me che ho 
sempre elogiato le caratteristiche di 
completezza dei prodotti della 
Electronic Arts, è difficile ammettere 
che questo prodotto, pur non avendo 
le mille opzioni dei giochi citati, 
risulta essere completo al punto da 
meritarsi più punti di ATE Non mi sto 
rimangiando la parola, ma anche 
sviscerandolo in ogni sua piega, F- 
22 risulta PRIVO di difetti, e questo 
mi sbalordisce. Potrei accennare, che 
so, alle musiche: i suoni sono 
digitalizzati divinamente, ma se io 
preferissi una colonna sonora più 
hard? (Questo è un colpo basso, ma 
non saprei cosa dire di negativo...). 
In pratica c'è qualcuno che con un 
giro di parole mi vuole far capire 
che, con una macchina adeguata, 
c'è chi tiene testa ai miei capisaldi 
avio-simulativi. Il quadro è completo 
se teniamo presente che un diretto 
concorrente di F-22, EF-2000, 
scattava anche con dettaglio minimo 
sul Pentium 166 della redazione. E 
non c'è neanche un “ma”: il manuale 
che mi hanno fornito, ovviamente 
tutto in inglese come pure il gioco 


A 


(ma ci sarà tra 
poco anche la 
traduzione 
italiana), è 
completissimo 
per quanto 
riguarda la 


spiegazione di 
come usare 


questo gioiello ed ——— 
aggiunge anche: una 
sezione su tutti i mezzi 
coinvolti nelle missioni, 
amici e nemici, una 
sezione dedicata alle 
manovre aeree di 
combattimento 
compresa la famosa 
manovra Immelmann 
(pensavo la conoscessero 
solo alla Jane's) e 
addirittura un glossario di 
tutti i termini usati 
dall’aviazione americana! 
Dalla A alla Z! Come potete 
resistere? Non vi ho sempre dato 
delle dritte azzeccate? E allora, 
andate di corsa, a comprare F-221 
Alessandro “Pitone” 
Seccafieno 


Genere: Simulatore di volo 
Casa: Novalogice 
Sviluppatore: Interno 


È un K-gioco, ma ha anche le 
sue pretese. Visto come gira 
su un Pentium 100 a 16 mega 
di RAM, non giocateci senza un G 
90 con stessa RAM. Cos'è un 
simulatore senza un joystick 
decente? | più famosi sono 
pre-impostati nelle opzioni. 
Scheda sonora a piacere. 
Installazione minima 17 mega, 
massima (raccomandata) 40. 


CURVA D'INTERESSE 


coon darmi o 
importante progetto dei Bitmap 
Brofhers. | più atfenti si 

ricorderanno di loro come autori di 

classici per Amiga come Xenon Il 

Megablast, Gods, Chaos Engine, 

Speedball II; dopo essersi dedicati a 


varie conversioni per PC, il team ha 
optato per un salto radicale, 
dedicandosi quasi esclusivamente al 
mondo del personal computer. Ma 
facciamo un salto indietro. Circa cinque 
anni fa, i B. B. partivano col progetto Z, 
ai tempi del tutto innovativo. Si trattava 


rivoluzione 

del gioco 

strategico, 

eliminando i 

fumi e 

portandolo ad 

un livello di 

tempo reale. 

Questo si 

traduceva în 

una frenetica 

sfida contro il 

computer che 

manovrava le 

sue truppe 

confemporaneamente 

a quelle del giocatore, portando la 
sensazione simulativa al suo massimo 
livello. Nel frattempo alla Westwood, 
non so se per coincidenza 0 per 
spionaggio industriale, lavoravano ad 
un progetto simile che quando uscì fece 
gridare al miracolo per l'innovazione 
della tecnica di gioco: sto parlando di 
DUNE II. Questo non stupì più di tanto i 
B. B. che avevano dalla loro la 
coscienza di essere stati i primi a 
PENSARE un gioco del genere. Poi la 
Westwood fece doppietta e l'anno 
scorso bissò il successo con quel 
capolavoro di Command & Conquer, 
Ma neanche questo fermò i B. B. che si 
vedevano scivolare tra le dita l'ennesimo 
successo di un war game in tempo reale 
al quale loro erano stati i primi a 
PENSARE. Non sarebbe successo se 

i problemi di sviluppo non avessero 
fatto slittare di così tanto tempo 

l'uscita di Z (vi ricordate la nostra 
anteprima nel Novembre 1995?) 

C'è da dire, comunque, che il 

tempo passato dalla prevista uscita 

a quella effettiva, è servito alla 
software house per dare qualcosa 

in più a Z rispetto ai suoi 

predecessori, come del resto è 
successo a tutti i giochi con un 
“precedente” (sarà plagio o 

miglioria? Mistero...). Per capire 


cosa hanno fatto i “fratelli” in tutto 
questo tempo, è il caso di andare ad 
analizzare il gioco più 
approfonditamente. 


Uno strategico in tempo reale non è un 
metodo per rimorchiare le ragazze. Si 
tratta di una simulazione bellica dove il 
giocatore comanda la totalità delle 
truppe a sua disposizione e le dispone a 
suo piacimento, come pure i rifornimenti 
ed i rimpiazzi; alla stessa maniera 
ordina di attaccare o difendere la 
postazioni, catturare gli edifici e tutte le 
‘amenità che si possono osservare in una 
guerra. l'innovazione, rispetto ad un 
gioco di strategia normale, è che le 
stesse operazioni le può fare l'avversario 
(nel caso di partita singola e non in rete, 


Ecco cosa succede 


partita, incontro! 


è il computer che compie queste mosse) 
nello stesso momento in cui le facciamo 
noi. Aboliti, quindi, i turni. Se ne evince 
quindi che ogni mossa effettuata da 
entrambe le parti può essere abilmente 
contrastata da un'adeguata contromossa 
in tempo, appunto, reale. Si capisce 
come questo porti ad un frenetico 
spiegamento di truppe che si 
rincorrono mentre le 
fabbriche di armi producono 
ogni sorta di delizie ad un 
regime da negrieri. Gli 
elementi fondamentali, 
tecnicamente parlando, sono 
la perfetta conoscenza delle 
forze a propria 
disposizione, il loro stato, i 
tempi di produzione ed 
eventuale riparazione ed 
ultimo, ma non meno 
importante, quello a cui 
andiamo incontro. Intendo 
dire l'entità delle forze 


Command & 
Conquer, in Z 
l'obbiettivo da 
raggiungere è 
SEMPRE quello 
di distruggere 
(o di 
impadronirsi) 
della fortezza 
avversaria. 
Possiamo 
essere rimasti 
senza ferritori, 
senza armi 
pesanti, senza casa, senza soldi, senza 
una donna (aahh, sto bene anche 
domani), ma se riusciamo a penetrare il 
quartier generale del nemico anche con 
una sola unità, la battaglia sarà vinta. 
Questo può avvenire anche 
distruggendo tutte le unità nemiche 
(torrette, robot e veicoli) o semplicemente 
attaccando la fortezza dall'esterno. Il fil- 


dove, dopo essersi ripresi da una 
sbornia a base di Rocket Fuel - una 
letale mistura di birra, whisky, gin, 
amaro Braulio e kerosene - vengono 
finemente apostrofati per il loro ritardo 
dal Generale Zod che, chiunque vedrà, 
non potrà non paragonare al Robert 
Duvall di Apocalypse Now. Infatti la 
grinta, il cappello e lo scenario che lo 
circonda in ognuna delle sue comparse, 
sono praticamente gli stessi. Li vedremo 
anche alla fine di ogni battaglia - se 
vittoriosa - mentre mettono del buon rock 
a tuito volume su una radio collegata ad 
un muro di Marshall da fare invidia a i 
Manowar! 


LA FORZA LAVORO 
Vediamo di chi disponiamo per far 
saltare il c... alle armate nemiche. Ogni 
soldato è contraddistinto da parametri 
ben precisi che gli conferiscono le 
caratteristiche secondo le quali agirà in 
battaglia; queste sono: intelligenza, 
armatura e velocità. 
Ognuno è altresì dotato di 
un'arma con le proprie 
caratteristiche di fuoco. 
E' da precisare che 
linieigenzaSi 
manifesta nello 
scegliere i percorsi 
migliori per 
raggiungere un 
obbiettivo, nello 
schivare il fuoco nemico 
e nel fare i compiti a 
casa (basterebbe che si 
applicasse un po' di 


più...). L'unità di base è il 
Grunt, (il Peasant di 
Warcraft Il ed il Soldier 


Con 
Ecco come a isce l'i 
muro e ho delle gra 
Aggirario (non che 


nemiche ed il loro stato di 
‘’salute’’, questo per evitare 
di mandare una singola 


CH 2 
intelligenza artificiale; 
? se c' 
nate lo demolisco, invece di 


unità piuttosto malridotta 
contro una in piena 
efficienza che ne avrebbe 
ragione in poco tempo. 
L'obbiettivo della missione 
condiziona in maniera 
preponderante lo 
schieramento delle forze 
ed è sempre bene quindi 
tenerlo presente cercando 
di conquistare i territori 
strategicamente importanti 
prima, per poi addestrare 
(o produrre, nel caso di Z) 
le truppe necessarie a 
svolgere quel determinato 
compito. Andiamo a vedere 


ci voglia una ment, 


ru 060 


di C &C); non brilla per 
intelligenza, ma è rapido 
da costruire ed ha una 
discreta potenza di fuoco. 
Abbiamo poi lo Psycho, 
molto simile al Grunt, ma 
dotato di mitragliatore; 
Tough è il classico maiale 
da guerra che porta un 
lanciarazzi: scemo come 
un mulo e lento come 
una ruspa, torna utile 
negli attacchi di massa 
come copertura. Sniper 
è il genio della classe: 
veloce e preciso è però 
scarsamente protetto. 
Pyro porta con sé un 


x x rar) - 
Tranello! JRE al varco il nemico cade sotto il fuoc 


come questo si traduce in Z. 
incrociato degli alleati. AI vincitore le spoglie. 


Siamo al comando di 


lanciafiamme ed è ben 


corazzato, mentre 


un'armata di robot 

mercenari ed il nostro 

obbiettivo è quello di trionfare nei 
quattro scenari di ognuno dei cinque 
pianeti della galassia nella quale ci 
troviamo. Per farlo dobbiamo 
distruggere le armate nemiche, 
anch'esse robotiche. Al contrario di 


rouge del gioco è rappresentato da una 
nave di rifomimento pilotata da una 
sorta di Beavis & Butthead cibernetici 
che consegnano rifornimenti nei vari 
scenari, Ci accompagnano fin dall'inizio 


Laser è armato - indovinate un po' 
- con una banana di gomma. No, ha un 
laser ma essendo l'ultimo della parata, 
capirete bene che è quello che ci mette 
più tempo ad essere costruito. A 
differenza dei suoi predecessori, in Z 
non dobbiamo preoccuparci delle 


pm e TOI 
mora in pieno 


DI 
ostra di 
tar Breda non sapreb! 


[T:277 oa mi 
Un: strategia adeguata 
garantito. Parola di Guido Ang 


risorse economiche. Infatti, per ottenere 
più truppe dobbiamo solo aspettare che 
esse vengano costruite. Stesso discorso 


5 regime di produzione: la 
be fare meglio. 


Dal igor; gh sb 


E nigi an 
porta ad un succ: 
eli: provare per credere! 


vale per i mezzi: tre tipi di carro armato 
(leggero, medio e pesante con 
decrescente velocità ma incremento di 
potenza e corazza), lanciamissili mobile, 
veramente devastante, jeep per gli 
amanti dell'offroad ed APC 
per il trasporto truppe. E' 
anche presente una gru 
senza armi in dotazione per 
riparare edifici danneggiati. 
Questi, che non possono 
essere costruiti ma 
solamente conquistati sul 
campo di battaglia, sono di 
quattro tipi: la fortezza, di 
cui abbiamo già parlato, 
che è in grado di costruire 
diversi tipi di unità a 
seconda della missione e 
può essere dotata ai 
quattro angoli di torrette 
lanciarazzi o mitragliatrici Gatling (ma 
rogna i edlenstonolila 
fabbriche di robot e quelle di veicoli che, 
col procedere del gioco, saranno in 
grado di produrre unità sempre più 


potenti; il terzo edificio è l'officina dove 
possiamo riparare i mezzi danneggiati 
ed infine i radar che ci forniscono una 
mappa del territorio dove possiamo 
visualizzare tutte le ruppe, amiche o 
nemiche, disposte sul campo 
l'artiglieria, dicevamo, è di quattro tipi: 
si va dalla semplice mitragliatrice fissa 
Gatfing alla torretta lanciarazzi potente 
come un carro armato medio; il mortaio 
a lunga gittata e la postazione 
lanciamissili, utile per diserbare il 
giardino del vicino (che, non si sa come 
mai, ha l'erba sempre più verde della 
mia...). | pianeti dove dovremo 
combattere sono di cinque tipi: desertico 
il primo, vulcanico il secondo, artico il 
terzo, “jungloso” il quarto, urbano il 
quinto, aggressivo il sesto, provocante il 
settimo, intellettuale l'ottavo, unto il nono 
e via dicendo. Alla fine di ogni battaglia 
ci verrà assegnato un grado in base alla 
velocità con la quale abbiamo raggiunto 
il nostro compito, le perdite subite, i 
danni inflitti e la circonferenza toracica 
di una nostra eventuale sorella 
Tecnicamente la battaglia si svolge 
secondo canoni da Risiko: partiamo da 
una posizione a bordo schermo opposta 
alle armate nemiche ed attorno a noi 
territori vergini aspettano di essere 
conquistati. Come? Con charme, 
dolcezza, due ostrichine, uno 
champagnino ed un pizzico di malizia 
Ah, dimenticavo, bisogna toccare con 
un'unità la bandierina (bianca se il 
territorio è ancora neutrale) al centro 
dell'appezzamento acquisendo così 
automaticamente le installazioni in esso 
contenute. Queste, una volta preso 
possesso del feudo, inizieranno a 
produrre per noi ciò che gli chiederemo, 
ad eccezione del frumento e della segale 
nel pianeta artico, in quanto il clima non 
è dei più favorevoli. A proposito della 
conformazione del territorio, c'è da dire 
che ognuno di questi nasconde delle 
insidie naturali: le colte di lava nel 
secondo pianeta (sì, quello vulcanico; di 
cosa credete che parlassi, di quello 
artico!?) 

rischiano di 

fonderci la 

cotenna; i 

coccodrilli delle 

paludi del 

pianeta 

boscoso sono 

più affamati di 

quelli di 

Cleopatra, 

mentre 

nell'ambiente 

urbano, 

attenzione 

attenzione, il 

pericolo non è I CEL 
rappresentato 
dagli scippatori di 


correggerla; 


sante innovazi 
ost jamo da altre perte tà sori 
semente selezionata, 
he percorrerà. Nel caso, 

alla faccia dell'ANAS! 


pensioni in Vespa e 

neanche dalle Uno bianche ma bensì 
dai mostri delle fogne, più grossi dei ratti 
del Lambro e delle nutrie che si aggirano 
nei lidi ferraresi. Per chi non lo sapesse, 
la nutria è un topo grosso come un cane 
con la coda lunga come la frusta 
ungherese di Daniele “anal” Falzone e 
spessa come un cavo della funivia di 
Cortina d'Ampezzo. 

Dopo questa breve digressione 
zoologica, è arrivato il momento di 
analizzare (sta’ buono Dani!) più 
tecnicamente questo sospirato Z. 


LA RESA DEI CONTI (E LA 
VITTORIA DEI BARONI) 

Una pecca di Z è la SVGA. Calma, non 
sono impazzito. Z è prodigo di 
particolari, dettagliatissimo come nessun 
gioco del genere. Basti pensare ai 
simpatici siparietti dei robot da troppo in 
attesa in uno stesso punto che 
cominciano a sparare agli uccelli o agli 
animali che escono dalle loro tane; per 
non parlare di quando lasciai un'unità 
di tre soldati sulle rive di un fiume e li 
ritrovai minuti dopo intenti a svolgere le 
loro funzioni biologiche nel suddetto 
corso d'acqual Dicevamo della SVGA: 
in alta risoluzione il gioco è appunto 
dettagliatissimo e si fa apprezzare in tutti 
i suoi particolari: i soldati e i loro mezzi, 
seppur piccolissimi, sono 
particolareggiati quasi maniacalmente, 
ma... è LENTISSIMO! Ebbene sì, l’AVI 
torna a far valere î propri diritti di 
consumatrice di videogiochi che non ne 
può più di dover aspettare dieci-dico- 
dieci minuti per avere pronta una 
torretta difensiva. Forse alla B. B. hanno 


F EA 
impartito un ordine, 
imo sull'unità 


viene visualizzata la 
poi, potremo 


[ij 
jone: una volta 


preso troppo alla lettera il significato di 
tempo REALE! Nessun problema: con 
l'opzione SVGA sì-no anche durante il 
gioco, vado in bassa risoluzione e cosa 
ti vedo? L'edificio più grosso tra quelli 
disponibili occupa TUTTO LO 
SCHERMO! Tatticamente un disastro! 
Non si riesce a vedere il nemico se non 
quando suona il campanello del quartier 
generale con un obice da 109 mm! Ma 
questo non pregiudica il giudizio del 
gioco: impegno la dentiera del defunto 


1) nonno e mi compro un bel Pentium 166 


FARSI 


con 32 mega di RAM! Scherzi a parte, 
su un Pentium 60 a 16 mega il gioco 
gira veramente lento. C&C non aveva la 


| SVGA, è vero, ma la costruzione degli 


edifici e l'addestramento dei soldati 
richiedeva un decimo del tempo. Questo 
si ritorce sulla strategia da usare: se 
C&C ci aveva abituato ad una frenetica 
produzione di truppe anche all'ultimo 


| minuto e risollevare la situazione, in Z 


già dalle prime battute si capisce 
lrandazzo e più di una volta ho dovuto 
ricominciare la partita dopo pochissimo 
per colpa di un paio di mosse sbagliate 
che mi hanno portato a non avere 


| neanche più un soldato e dover 


aspettare sei minuti per averne altri tre, 


| tempo nel quale il nemico ha fatto in 


una matita per gli occhi. Non vi 


tempo a dipingere la mia fortezza con 


ingannate, comunque: penso sia tutta 
questione di processore e se avete una 
macchina appena decente, vi divertirete 
non poco. Cielol, se proprio vogliamo 
andare a cercare il palo nel rovo, 
qualche missione in più (cinque per 
quattro venti) e qualche obbiettivo 


" | diversificato non avrebbero guastato: 


penso che la fortezza come unico 
obbiettivo finale alla lunga possa anche 
diventare frustrante, ma, come dicevo, 
non è il caso di fare gli schizzinosi, tanto 
più che la vera perla del gioco ancora 
non è emersa. Sto parlando 


dell'intelligenza artificiale. Questo è il 
mofivo che ha fatto ritardare di tanto 
l'uscita di Z, ma ne è proprio valsa la 
pena. Esempio. Impartendo un ordine di 
conquista del territorio, si indica una 
traiettoria in linea d’aria: a seconda 
dell'intelligenza dell'unità, questa sceglie 
non solo il percorso migliore come ho 
già detto, ma si impadronisce delle 
granate trovate lungo la strada 
cambiando automaticamente la 
traiettoria e se la strada è sbarrata, 
decide se è il caso di aggirare l'ostacolo, 
quando possibile, oppure di abbatterlo. 
Stessa cosa si dica per le truppe che si 
sparano vicendevolmente: non più carne 
da macello, ma soldati in grado di 
schivare i colpi e di rifarsi quando è il 
caso. E questo si riflette anche su i 
mezzi: a seconda del pilota (che può 
essere uno qualunque fra i sei robot a 
nostra disposizione) il mezzo si sposterà 
o attaccherà calcolando le proprie 
possibilità. Tutto questo ancora non 
l'avevamo visto, neanche in C&C. Ultimo 
ma non ultimo: ho avuto la possibilità di 
giocare in connessione diretta (null 
modem) contro un avversario umano: 
qualche rallentamento dovuto al 
trasferimento di dati era precalcolato, 
ma questo non ha assolutamente influito 
sul divertimento provato. Vi lascio con la 
chicca che i Bitmap ci hanno regalato: 
siamo o non siamo un paese in via di 
sviluppo? Ah, 
come? Siamo il 
settimo paese 
più sviluppato 
del mondo? 
Beh, allora ci 
siamo meritati 
uno Z 
TOTALMENTE in 
italiano, 
istruzioni 
comprese! 
Scrife, messaggi, 
tutto ma proprio 
tutto in italiano 
(ovviamente 
antico, quello di 
Dante!). Non che 
questo serva 
molto in quanto, a 
parte le istruzioni, 
nel gioco i messaggi sono solo di 
avvertimento di costruzione completata o 
di obbiettivo raggiunto. Solo un'ultima 
cosa: io NON SOPPORTO quella voce 
femminile che mi dà dell'imbecille 
quando comincio a perdere territori 
“Sei senza speranza!” oppure ‘Te la sei 
voluta!” ed anche “Sei un totale 
imbecille!” OOOHH! A CHI!? Vienici tu 
qui al posto mio ad arroventarti la mano 
sul mouse! Ma dico io, cose da pazzi... 
Futuri generali, il campo è vostro! 


Alessandro “Pitone” Seccafieno 


CURVA D'INTERESSE 


RAPPORTO 
QUALITA'/PREZZO 


‘Gioco 


! a guerra 
aveva 
infuriato a 


lungo nella 
galassia, e ogni 
pianeta era 
stato impegnato 


La vostra missione: 

far eseguire gli ordini del 
consiglio galattico e farne 
rispettare le leggi. | mezzi a 
vostra disposizione: laser, 
missili, lanciafiamme e 
un'astronave veloce e potente. 


per troppi anni a 


combatterne aliri dieci alla 
ricerca di una supremazia 


che non poteva stabilirsi. 


PROVE SU SCHERMO 


emergenza, a cui avrebbero preso 
parte due membri per ogni pianeta. Le 
delibere del consiglio sarebbero 
diventate legge, e le controversie non 
sarebbero più state risolte con la forza, 
ma discutendo 

attorno ad un 

tavolo. 

Purtroppo 

alcuni pianeti 

non 

aderirono 

all'idea di 

entrare nel 

consiglio, e 

contro di 

loro 

vennero 


sioni durissime, che 
portarono alla nascita di un 
movimento dissidente. 

In mezzo a tutta questa 


confusione, naturalmente, 
di siete voi; in qualità di 
pilota da caccia agli ordini 
diretti del consiglio dovete 
combaitere dove vi viene 
richiesto per il bene della 
galassia, senza fare 
domande e seguendo le 
direttive che vi vengono 
date, alla lettera. 


TORNA ALLA 
RIBALTA IL 
CARO VECCHIO 
SHOOT'EM UP 
Fire Fight è un brillante 
sparatutto, capace di 
miscelare una solida 
tradizione con alcuni 
elementi innovativi di rilievo e 
una realizzazione tecnica 
all'avanguardia. 
Con la mania dilagante dei programmi 
in 3D (alla Quake, tanto per capirsi), 
pareva che ormai più nessuno volesse 
cimentarsi con uno sparatutto vecchia 


Per scampare al genocidio cui avrebbe organiz- 
portato il proseguimento della guerra, Zate 
venne formato un consiglio galattico di repres- 


maniera, visto in terza persona, con la 
vostra astronave sola e in balia di 
ondate di nemici, pronta ad affrontare 
lunghi livelli di blastaggio sfrenato. E 
invece ecco piovere come la manna dal 
cielo questo Fire Fight, che ha il grosso 
merito di rivitalizzare una categoria di 
programmi che ormai da troppo tempo 
non vedeva la nascita di un nuovo titolo 
di valore: quella degli sparatutto 
spaziali. 

La dinamica di gioco si spiega 
rapidamente: alla guida della vostra 
astronave dovete affrontare una serie di 
missioni (sono più di venti se contiamo 
anche quelle nascoste) sempre più 


complicate ed impegnative, ambientate 
in livelli infestati dalle astronavi 
nemiche. La vostra sola speranza di 
salvezza sta nello sparare ai nemici, 
per abbatterli prima che loro facciano 
altrettanto con voi. l'astronave a vostra 
disposizione è ben protetta da un 


potente scudo; inoltre, se evitate di 
essere colpiti in continuazione, la 
ricarica automatica ricostituirà la 
protezione che avete perso in 


precedenza, permettendovi così 
di recuperare un po' di smalto dopo le 
sezioni più dure. Per 

uscire dalle situazioni più 
difficili potete comunque 
avvalervi anche del turbo, 
molto comodo per 

scrollarsi i missili dalla 

coda. Per quanto riguarda 
le armi la vostra navicella è 
un piccolo arsenale 
ambulante, armata con ben 
sei dispositivi di fuoco 
diversi: cannoncini, missili a 
ricerca termica, cannone al 
plasma, missili autocentranti, 
cannone di grosso calibro e 
granate a concussione. 
Disgraziatamente non 
disporrete fin dall'inizio di 
futte queste armi, ma le 
potrete attivare raccogliendo 
le munizioni 


mine © 


che i mezzi e le installazioni nemiche 
lasciano dietro di sè quando le fate 
saltare in aria. 

Lo scopo delle varie missioni non è 


sempre lo stesso: a volte dovrete 
limitarvi a distruggere qualche obiettivo 
preciso, indicatovi sul radar, altre volte 
dovrete raccogliere materiale o vomini 
dispersi per il campo di battaglia. 
Naturalmente ogni missione verrà 
ambientata in uno scenario diverso, e 
per procedere nel gioco e concludere 
vittoriosamente i livelli dovrete imparare 
a conoscere l'ubicazione e il 
comportamento dei nemici più potenti, 
per evitare di trovarvi circondati da un 
volume di fuoco troppo alto. 


SPARARE A 32 BIT 
Fire Fight gira esclusivamente sotto 
Windows 95, sfruttando le nuove 


librerie DiredX, e per questo la grafica 
e il sonoro sfruttano appieno tutta la 
potenza del sistema a 32 bit della 
Microsoft, permettendo di raggiungere 
risultati davvero eccellenti dal punto di 
vista della programmazione del gioco. 
Infatti Fire Fight è un vero spettacolo per 
gli occhi: la grafica è vista in 3D 
isomelrico con una cura per i dettagli e 
i colori che raramente capita di vedere, 
ele situazioni affollate sullo schermo 
sono di grande spettacolarità. Vi 
capiterà di combattere contro tre o 
quattro astronavi, con raffiche di missili 
che riempiono lo schermo (ogni missile 
con la sua nuvoletta di fumo che lo 
segue!) e con esplosioni e fiamme che 
devastano lo scenario su cui volate; in 
alcuni livelli troverete anche la pioggia 
a rendere ancora 

realizzazione grafica. Veramente molto 
bello. Il sonoro è ampiamente 
all'altezza della grafica, con effetti 
sonori digitalizzati sapientemente, 
sintesi vocale chiara e comprensibile (ci 
sono in ogni caso anche i sottotitoli... 


ewiival), e musiche coivolgenti e dal 
grande ritmo. 
| controlli della navicella sono semplici e 
molto intuitivi, e le battaglie con le altre 
astronavi sparse per i livelli vi 
impegneranno a fondo, dandovi tutta 
la soddisfazione tipica di uno shoof'em 
up nell’abbattere i nemici. Inoltre la 
presenza di bonus e livelli nascosti, oltre 
( che di particolari sottomissioni che si 
attiveranno in base a quanto scoprirete 
in ogni scenario, non fa che aumentare 
l'appetibilità di un titolo in grado di 
offrire divertimento appassionante 


J » anche a lungo termine. 


NON C'È ROSA SENZA SPINE 
Purtroppo Fire Fight non è un titolo 
esente da difetti, cosa che gli impedisce 
di diventare un classico assoluto. 
l'obbligo di dover ricominciare da 
capo ogni volta l'ultimo livello dove 
siete stati abbattuti, senza possibilità di 
un salvataggio intermedio, può portare 
il gioco a diventare ripetitivo nelle 
sezioni più difficili, soprattutto in virtù 
della discreta lunghezza di ogni 
missione. Ma questo è comunque un 
difetto da poco; il vero problema di Fire 
Fight è la sua “fame” insaziabile di 
risorse hardware, che si traduce nella 
necessità di doverlo giocare su di un 
computer molto potente. 

Anche qui comunque occorre fare delle 


f 
300 150/30) ug 30.50 


distinzioni. Se vi accontentate di 
giocare in bassa risoluzione vi può 
bastare anche un 486 DX4 con 8 
Mb di RAM, ma se volete l‘alta 
risoluzione con il massimo 
dettaglio ci vuole il Pentium 166 
Mhz con 16 Mb di RAM per non 
soffrire di scattosità 
nell’aggiornamento dello 
schermo. Avere più RAM a 
disposizione, inoltre, alleggerirà la 
lunghezza dei caricamenti di ogni 


grafica rende 
molto bene 
anche in bassa 
risoluzione, 
senza 
penalizzare il 
gioco più di 
tanto; resta 
comunque il 
fatto che le 
richieste 
hardware sono 
realmente 


esigenti. 
Se avete un computer all'altezza 
non fatevi scappare assolutamente 
Fire Fight, vi divertirà un mondo; 
altrimenti lasciate perdere e pensate 
seriamente ad un upgrade 
dell'hardware, perchè il 
rallentamento dell'azione vi farà 
perdere il miglior pregio di questo 
gioco: la sua grande immediatezza. 
Antonio Perna 


RAPPORTO 
QUALITA'/PREZZO | 


x Gioco 


THE 
(“HESSMASTER 


‘einuoa giocatori di scacchi, come Karpov e napoleonici, 
Kasparov! Non solo, sarà possibile cinesi...). Il controllo 
ripercorrere tutta la partita con le mosse i dei pezzi avviene 
esatte con cui è stata giocata, e il tramite mouse, e sullo 


generazioni 
= tendono a 
perdere, purtroppo, 


la passione per i computer vi lascerà la possibilità di i schermo è possibile 
giochi meno diretti i decidere la mossa che più vi aggrada, visualizzare contemporaneamente ! 
e più riflessivi i correggendovi se non corrisponde a i più finestre attive, che danno al gioco 
1 e ; Quan dive i quella della partita in oggetto. Un buon i una maggiore completezza. Un menu a 
passano una programma che vi insegna a giocarea i pop-up è sempre presente per attivare ° 
giornata di pioggia scacchi per essere dei campioni. Certo, disattivare qualsiasi opzione. Non mi 
a giocare a non c è molta azione, non ci sono i resta che invitarvi a riflettere un po' di 
scacchi, ad i animazioni, ma una simpatica più, a rilassarvi (soprattutto) e di 
= x esempio? La musichetta di fondo e lasciare in disparte i 
Mindscape ha i effetti sonori i sanguinari Quake e _ 
pensato bene di utilizzare il computer, i terranno simili, concentrandovi 
che abitualmente sfruttate per le vostre i cOMPAgnia in una entusiasmante 
sanguinarie giocate, per rinfrescare la durante la (ve lo assicuro) partita 
memoria a coloro che gli scacchi li decisione delle a scacchi pd 
hanno visti sulla libreria a casa del _—i Mosseda Luca Monticelli 
CI nonno. Le caratteristiche del gioco effettuare. Ultima 
r — sono esaltanti, in quanto sono nota da segnalare 3 Bi > é ANZIO 


riproducibili non soltanto tutte le è la possibilità di ( (HESSMAS 
mosse regolamentari (come connettersi tramite % 5( 5 
iasoo al'sensoila Internet al sito della 101010) 
soprattutto possiede una grafica Mindscape e 
eccezionale che sfrutta il motore di gpocare una portila 
Windows 95. L'intelligenza artificiale di scacchi con un 
del programma è molto i altro utente da tutto 


avanzata, e anche i più il mondo. Non 
esperti possono avere dei i male, soprattutto 
grossi problemi nel tentativo i Per confrontarsi in 
di sconfiggerla. Le opzioni di gioco non i 'empo reale con 
si fermano solamente nel cambiare la i scacchisti di culture 
grafica della scacchiera o dei pezzi, ma i differenti Dicevo 1Jel:|:15|517}:|e)e] 
si spinge oltre. Difatti è possibile avere i Ne la grafica è d | 
una rappresentazione i veramente ottima, e E I 
alfanumerica delle mosse sfrutta appieno le | 
effettuate, visualizzare un i caratteristiche di ieri 
orologio sia analogico che i Windows 95.E a i ni ni 
digitale, farsi aiutare dal i possibile settare più | | 
computer su alcune mossee i di una ventina di i stetatato i 
(uditeudite!!!) giocare una —i scacchiere differenti 
famosa partita contro i più i (in mogano, in 


acciaio, in 
legno...), e 
selezionare 
una quantità 
incredibile 
di pezzi (a 
forma di 
bulloni, 


; pass: Î ; 
cello spazio, loritano che delle creatugg.intelli funzionamento delle maèchine aliene; 
Dy°: le forme di distrutte solo i per il genere umano, nelle mani di 

| sisono evolute petit ilbur, si presenta una insperata 


È à come mai MéSsuno era riuscito ad | 1 ‘anza di salvezza 
n immaginare, e cioè proprio'come. E 
fa ld l'uomo! Per quasiasi lf 

Il primo giorno, arrivano. Il secondo 
î 3 
giorno, attaccano. Il terzo giorno...ti VI PMERIINNI: of cori dere 
mangiano! Scoprite come ci si possa — ti {fr ilzoro lo vendite 

sentire a disagio facendo la fine del occ gole 
companatico per tramezzini. 


"00 


la i Iunge Te rotte galattiche più trafficate, il 
+ 77) corrispondente spaziale dei nostri i 

autogrill: gli Orion Burger. Si tratta di‘ dice la fortunal!). Naturalmente 
Und ricca catene fast food che Wilkur non supera il test, 
Brepara succulenitifiamburger gditantendo così un futuro 
utilizzando come ingraglienti le formellii*. | radiosc atutti gli abitanti dello 
vita Meno intelligenti spàrse per Terra; ome companatico nei 
l'universo. Per fortuna anche gli alieni x lella Orion Burger. Ma al 
hanno il loro WWE che si preoccupa Ti o di rispédire Wilbur 
attraverso”severissimi” controlli, di. ci fa Terra qualcosa va storto nel 


& 


e 


il commino, buffi e fantasiosi, parte quettreri? 


ipono tutti a definire un cast di perso 


ego di un film di animazione ed 
Fina Imolto, grazie al loro 
comportamento sullo schermo, il livello 
qualitativo del gioco. Gli animatori e i 
‘grafici della Sanctuary 
Woods hanno infatti svolto 
un lavoro encomiabile 
nell'animare i vari 
personaggi, donando loro 
una naturalezza e una 
completezza di movimenti e 
comportamenti davvero 
fora hel' panorama 
videoludico, l'effetto 
SS Dia de 
personaggi 
viene poi scenari diversi in cui muoversi, suddivisi tra i 
ancora più paesaggi a terra e quelli sulla nave spaziale 
accresciuto di Zlarg; un ottimo incentivo anche dal punto 
dall'ottima di vista della giocabilità e della longevità del 


qualità gioco. 

degli effetti | 

sonori, cartone: SÌ, MA NON SOLTANTO 
ideali per Orion Burger, comunque, non è solo una 

far parte di semplice avventura demenziale. La trama si 


sver un cartone sviluppa în modo logico, seguendo 
pom È animato, e un'evoluzione precisa, e non si riduce alla 
Dinafatido'il quoziantettàfEitettivo del sola visione passiva di un cartone animato, 
‘bersonaggiogfbetthé riesta a y 4 4 ; magari divertente sulle prime, ma a lungo 
‘are il test e faf rientrare e + Gî è andare poco coinvolgente. | compiti da 
BeGmarto tra le specierflimits. A questo portare a termine in Orion Burger sono 
scopo diventerà fondamentale per voi molti, e vanno svolti al momento giusto e nel 
acquisire nuovi talenti e imparare a fare posto giusto. Tutto ciò perché lo scorrere del 
nuove cose nel corso del gioco; tempo è uno degli elementi chiave che 
l'apprendimento è infatti degli aspetti caratterizzano l'impostazione di questa 
sa B| più importanti della osta condolta di nuova avventura della Ocean; infatti con il 
gioco: se vi capità di frequentare delle susseguirsi degli enigmi, e degli incontri cor 
lezioni di piano, peyésempio, Wilbur i vari personaggi, la trama del gioco si 
imparerà teoria ® pratica della musica, e evolverà, portandovi di 
secondo la ma degli élieni diventerà 4 7 F fronte a nuove situazioni e 
Ù nuovi problemi. Per 
esempio, se dovete recarvi 
nel negozio del barbiere, o 
allo spaccio del paese per 
fare degli acquisti, potrete 
farlo solo nelle ore diurne 
della giornata, quando lì 
troverete aperti, altrimenti 
non potrete entrare. In 
maniera 
simile 


pericolgse pr 


ido Zlarg farà di tutto 
ini fra le ruote e farvi 
finire nél suo hamburger di mezzogiorno. 
| Come avrete certamente capito dalle 

ì| fotografie, Orion Burger è una classica 
a| avventura del tipo punta e clicca, sviluppata 
1) come un vero e proprio cartone animaté: la 
qualità e la quantità delle animazioni 
grafiche, infatti, fanno di Orion Burger uno 
splendido cartoon interattivo, ricco di sempre adatti a fare da 


humaut, allegro, e demenziale quanto basta cornice perfetta verranno 
La tramo'è molto divertente, e con la sua allfazione su schermo. influenzati i 
ironia introduce adeguatamente alle Alla festa della grafica rapporti 
atmosfere che si vivono durante il gioco; i partecipano anche gli con gli altri 


"| personaggi songibuffi e spesso al limite della scenari, ben realizzati e 
L| caricatura, e leisituazioni in cui finirete per dall'aspetto 
trovarvi non fanno altro che accentuare la gradevolmente 
comicità del gioco. fumettoso, in perfetta 
ica è. naturalmente l'aspetto più sinfonia con l'atmosfera 
gioco, quello che più di di tutto il gioco. In & 


rtecipa alla caratterizzazione di‘ proposito alle Î 

i esituazioni: Zlarg, maligno e ambientazioni, vale la pena di sottolineare certe locazioni fisse, ma si muoveranno | 

inte, Wilbur, @nimatissimo ed che i programmatori di Orion Burger hanno ___ svolgendo i loro compiti, anche | 

espressivo, gli alieni che si incontrano lungo garantito la presenza di oltre settanta indipendentemente dalle vostre azioni. | 
a 


TE 


77 FA 


I) (03 


tutti i dialoghi), non 
sono molti gli appunti 
che si possono 
muovere all'avventura 
della Ocean. A 
qualcuno potrà anche 


(ge TESTE siamo ancora rnso 
lontani dalla soluzione finale. 
Comunque la varietà di situazioni, 
personaggi e locazioni presenti, e la 
possibilità di giocare con due 
impostazioni diverse della difficoltà 
(cosa che va ad influenzare 
direttamente il meccanismo di 
numerosi enigmi), garantiscono a 
Orion Burger un ottimo livello di 
sfida e un coinvolgimento davvero 
notevole, spianandogli la strada 
per entrare nell'olimpo dei 
Kgiochîi 

lo non me lo farei 
scappare...(infatti la recensione E Î 
l'ho scritto io he, he, hell. 


Il gioco viene control 
fn 


i tramite 


non piacere perché di 
lampo troppo 
dlussico, ma quando _. 
gioco viene 
lizzato con tanta 


interfaccia ” 


punta e clicca 
di tipo 
tradizionale; 
potrete 
impartire i 
comandi 
selezionando 
quello che vi 
serve da pn 


cura a con un aspetto 


A come quello 


Genere: Avventura 
Casa: U.S.Gold 
Sviluppatore: Sanctuary Woods 


migliori programmi 


disponibili sul 

mercato. 

Resta ancora 

valutare la 

longé, vità; il è.l 
artivi ae 
fog utile per i 


elenco di icone a fondo 
schermo, dove si trova 
anche l'inventario degli 
oggetti in vostro 
possesso. Praticamente 
si tratta della classica 
interfaccia alla Monkey 
Island, ma funziona 
adeguatamente e non 
appesantisce la 
giocabilità, rivelandosi 
semplice e immediata 
24] da padroneggiare. 


Restano ancora pache 
cosà da dire in nen, 
a Orîgn Burger. A 


parte la,consueta mancanza dei 
sottotitoli, ormai diventata un classico a 
cui siamo tristemente rassegnati (ci 
vuole una buona conoscenza 
dell'inglese per riuscire a capire bene 


poter essere 
recensilo, quindi, 
nonostante la 


poderosa mente del 


oa NWu 


“om è 


TEN ZITO! 


|. Straccia, frantuma, polverizza, annienta 
i tuoi antagonisti: vogliono impedire ai 
tuoi robot di conquistare i 5 pianeti! 
Ogni robot ha personalità e caratteristi- 
che diverse: le.loro azioni sono perciò 
imprevedibili! Sì 
schia lottando fi 


RATI DAI RISPETTIVI PROPRIET/ 


CD.Rom 


PROGRAMMA 
E MANUALE 
IN ITALIANO 


REQUISITI TECNICI: 
PC 486, 40 Mhz, 

8 Mb RAM, 
RACCOMANDATO 
486/66 Mhz CON 8 Mb RAM, 
SOUNDBLASTER, 

LETTORE CD.Rom 2X. 


LEADER S.p.A.-VIA ADUA 22-21045 GAZZADA SCHIANNO (VA) 


argame Construction Set Ill: 
Age of Rifles è dog rio 
ri wargame tattico ambientato 
LL) (udite, udite!) nel periodo che intercorre 
SUSE trail 18606 primidel‘900, dandoci la 
x. possibilità di ricostruire conflitti quali la 
ce Guerra di Secessione americana, la 


LÀ Si 
La SSI colpisce ancora una volta nel 
Hal con questa splendida 
del periodo d’oro dei fucili. 
Puntate... mirate... fuoco! 


guerra franco-prussiana (Bismarck 
e Napoleone III), le guerre coloniali 
inglesi e via dicendo: Già a questo 
punto è doveroso sottolineare 
l'originalità di questi temi: infatti, 
anche se alcuni di essi sono stati 
affrontati da altri programmi (e 
penso soprattutto alla guerra trai 
nordisti e i sudisti), altri» 
fappresentano una vera e 
propria novità (alzi la mano chi; 
possiede un gioco che 
ricostruisca le battaglie tra inglesi 
ezulò!). Lodi quindi alla SSI, che 
dopo aver sfornato capolavori 
come Steel Panthers e la serie dei 
General confinue'a'stupire. Non 
ho citato a caso questi itoli, in 
quanto Age of Rifles è chiaramente 


come sarà chiaro 
confinuando a 


leggere. 


Ageof Rifles 
permelte di giocare 
sutre differenti 
scale: una unità 
sulla mappa può 
rappresentare una 


de 7 do 


ricostruzione 


ispirato alla stessa idea di fondo, "9 


té 


compagnia, un battaglione o un 
reggimento; più si sale di scala, 
maggiore sorà nella simulazione il 
tempo corrispondente a un tumo 
di gioco; e maggiore l'area che 
ciascun esagono dellé mappa 
rappresenta. Come negli altri 
fitoli SSI, il gioco è a tumi, e la 
visione della mappa, che può avere 


dimensioni variabili, è dall'olio: Le brit x. 


sono rappresefttabili in tre medi 
differénti: come yha pedind di un 
Vecchio wargàme da tavolo (davvero » 
poco spettacolare) o come una miniatura 
colorata, munita o meno'di una base 
metallica, Le miniature, come ci si può 


aspettare, cambieranno aspetto al 


+ "Varianerdella formazione adottata, da 


scegliersi tra unia lunga lista di opzioni, 
che fa sembrare i ino un 
gioco curato come Battléground 
Waterloo. E' possibile infine scegliere se 
giocare uno scenario tra le decine a 
disposizione (di difficoltà e durata 
variabile) o una campagna (8 quelle 
disponibili, ognuna costituita da un 
minimo di 6 a un massimo di 13 scenari 
collegati), in cui le unità guadagnano 
esperienza di conilitto în conflitto. Da 
non dimenticare la possibilità di creare 
nuovi scendi e campagne con il 
rie editor, veramente ben 

ito. 


l AZiON 
Ma come si svolge una partita? Dopo 
'averStelto, nel menu principale, se si 
preferisce uno scenario o una 
Campagna, e quale scenario o 
campagna si vuole giocare, si viene 
subito proiettati nell'azione. Ogni 
‘gruppo di unità (siano esse di fucilieri a 
piedi, di cavalleria, artiglieria o di fanti 
armati di spade e lance) fa capo a un 


salgo, che ne controlla l'efficienza e 
I 


i occorre tener presente la posizione 
per Vitare ritirate o disfatte premature. 
Caratteristiche particolari di ogni 


lesa 


“pedina” sono la sua capacità di 
movimento, le armi e le munizioni a 
disposizione, ilimorale, il livello di 
allenamento nelle attività belliche, la 
vitalità e l'esperienza, tutte riassunte da 
un:punteggio di “capacità” che risulta di 
fondamentale importanza per la 
gestione delle proprie forze è per la 
valutazione delle truppe nemiche. Piccoli 
‘semafori’ sulla base delle miniature che 
rappresentano le unità indicano con 
diverse tonalità di verde, giallo e rosso il 
livello di questa caratteristica durante la 
partita, dando immediatamente l’idea 
della loro efficacia in quel dato 
momento. Grandissima importanza ha 
poi la formazione in cui è disposta 
ciascuna unità (effetti sul movimento, sul 
combaltimentora corpo a corpo e'hegli 
scontri a fuoco), elemento fondamentale 
delle tattiche belliche del periodo stofico 
esaminato. Per sfbttare appierio le 
capacità delle proprie ifbppe occorre 
fare attenzione a questi particolari, che 
fanno forse sorridere chi è invece 
abituato alla guerra moderna. Molto 
semplice il meccanismo di 
combattimento: per quanto riguarda il 


parer srt” 


combattimento @ fuoco un esau- 
{fucili o artiglieria), un riente 

mirino colorato indica la rapporto, ed 
letalità del colpo che sta è quindi 

per partire e facilita la possibile 
scelta del migliore andare a 
obiettivo, mentre il esaminare 
corpo a corpo genera tutte le unità 
effetti devastanti (vere e rimaste sul 
proprie carneficine!), particolarmente campo di battaglia. 

quando è coinvolta la cavalleria. Come 

avveniva nella realtà, ha grande IL SOGNO DI OGNI GIOCATORE 


Age of Rifles è quindi un gioco molto 
dettagliato, complesso, realistico e 
impegnativo. O no? NOI O almeno non 
necessariamente, dato che la 
caratteristica più interessante di questo 
programma è la possibilità di settare una 
per una le regole e le opzioni da 
utilizzare durante la partita che si sta 
giocando, personalizzando il tutto 
secondo i propri gusti. Se dunque si ha 
voglia di un gioco veloce e poco 
impegnativo, si possono selezionare i 
cambiamenti automatici delle 
formazioni delle unità e la riduzione 
degli effetti del morale, delle linee 
di rifomimento e di comando e 
l'annullamento del fuoco di 
opportunità, mentre se si desidera 
una simulazione accuratissima e 
realistica, sarà invece possibile 
avere scenari di durata incerta (che 
si possono cioè concludere in 
anticipo o in ritardo rispetto al 
previsto), effetti 


importanza cercare di sparare per primi, 
in modo da diminuire l'efficacia del 
fuoco avversario, E‘ possibile selezionare 
diversi tipi di fuoco di opportunità (per 
chi non lo sapesse, si tratta della 
possibilità di aspettare a sparare fino a 
quando un nemico non viene a trovarsi 
nel campo visivo della propria unità) 0, 
per la cavalleria, di movimento 
d'opportunitàl Esiste infine l'opzione di 

| utilizzare gli skirmishers (una sorta di 


Filiale 


esploratori) quando si avanza, 
per diminuire le perdite in 
caso di conflitto a fuoco. Lo 
scopo di ogni scenario è la 
conquista di alcuni esagoni- 
obiettivo, che forniscono punti 
vittoria insieme all'eliminazione 
delle truppe avversarie. Al 


atmosferici, soldati che 
abbandonano i reggimenti 
terrorizzati e poi rientrano nei 
ranghi, e via dicendo. Age of Rifles è 
dunque un titolo adatto a tutti, dai 
malati che impiegheranno 5 giorni a 
terminare un turno ai neofiti che 
vogliono imparare che cos'è un 


PITMIAMDAMMAMA 


wargame. 
Eccezzziunale 
veramente: la 
classe non è acqua e i geni 
della SSI l'hanno dimostrato 
ancora una volta. 


POST SCRIPTUM 

Ah, dimenticavo: la grafica 
è buona anche se non il 
massimo, così come il 
sonoro: meglio gli effetti 
delle musiche, comunque 
molto variate e 
piacevoli. E un 
ultimo 


particolare da 


non 
sottovalutare: 
Age of Rifles 
gira 
perfettamente su 
un 486 qualsiasi 
con 8 Mb di 
RAM. 


CURVA D'INTERESSE 


envenuti a Zedd 
City, nell’anno 
2005. Sì... Zedd 


City, la città più grigia 
per antonomasia, dove 
la violenza è dietro 
l'angolo, dove tutti 
cercano di fregare tutti, 
dove il RAP si mischia 
con lo smog, e con tutto 
ciò che lo circonda, 
dove è meglio non 
chiedere “che ora è?”, 
per sentirsi rispondere 
“le sette e trenta!”. Chi 
è stato recentemente in America, 
capirà cosa voglio dire... “Hei, 
P man! What's going on! What's up 
bro'?”. Mi addentro nel South 
Park (che ricorda 
2 vagamente” Central Parka 
New York nel mese di 
Agosto) e “chittitrovo”? Ma sì, 
è lui, il mitico Mike... “Ohellaahh! 
Indovinaquantocostaaaaaaaa?”. 
E sparo un prezzo, indicando 
una scatola di caramelle, 
sbirciando nel frattempo le 
cosce lunghe e carnose della 
valletta, e che ahimé non 


PRIMI PASSI IN WHO'S FAT LOU? 


! Durante la ricerca di El Guapo, vi imbatterete in otto 


differenti personaggi, che 


i presenteranno altrettanti 


quesiti. Nella schermata d'inizio avrete da scegliere tra 
» tre differenti strade. Una volta entrati, vi sposterete 
all’interno del Parco tramite una mappa. Ad esempio, 
guardando la mappa, dall'entrata in basso prendete 
la strada che va verso sinistra. Nella prima piazza 


troverete il 


ioco “Indovina il Prezzo”, dove un 


presentatore vi introdurrà in una versione 

americaneggiante de: “OK! Il prezzo è giusto”. 

Dovrete indovinare il prezzo esatto di uno dei tre 

oggetti che man mano nel gioco vi verranno 

presentati. Prenderete l'oggetto riponendolo 

nell'inventario se ne indovinerete il costo, oltre che 
andare avanti nel gioco. 


assomiglia 
per niente 
alla Barale. 
Che c..., ops!, 
fortuna! Ho 
indovinato il 
prezzo! Ma 
questa 
trasmissione 
non la 
conduceva la 
Zanicchi? Già, 
ma qui siamo 
nel 2005, e la 
Zanicchi sarà 
già in pensione, 
mentre Mike lo 
hanno robotizzato per renderlo 
immortale... (scherzo... non datemi 
retta...). Sta di fatto che questa è 
una delle tante prove da effettuare 
per risolvere il complicato, ma 
semplice, gioco chiamato Who's Fat 
lou?, edito “nientepopodimenoche” 
da Mediola, la nuova e fiammante 
software house di Cagliari 

Nel gioco impersonerete un 
giovane ragazzino, che dovrà 
risolvere enigmi di ogni tipo per 
riuscire a incontrare il perfido (ma 
favoloso) El Guapo, il re del RAP. E 
proprio con le sue stesse armi 
sarete in grado di 


sconfiggerlo, liberando la Città 
dalla sua presenza. Canterete (o 
parlerete?) come pazzi, 
ingaggiando una battaglia di frasi 
più o meno sensate, ma dal ritmo 
decisamente incalzante e 
penetrante. 
Graffiti, musica RAP e funky, 
enigmi sono tutti condensati in 
questo capolavoro fumettistico- 
videoludico dall’impronta 
americaneggiante (Aiuto! Mi sono 
Patrizio “Roversizzato!”). Non a 
caso parecchi degli sviluppatori 
sono giunti dalla Patria della 
Libertà (ohe! l'America... ‘te’ 
capì?”) per dare il 
loro supporto 
a questo 
progetto. Per 
certe 
questioni, 
meglio loro 
che noi! 
Alberto Sordi 
Docet (“Ai 
Gana Uei?”, e 
“Zet's 
American 
servis”). 
Il gioco ha 


animazione, ma si basa 
essenzialmente su disegni stile 
“murales”, dai tratti molto 
newyorkesi, decisamente street, e 
un poco funky, quasi trendy ma 
un po' teckno... Se non avete 
capito cosa intendo, basta che 
guardiate le foto in queste 
pagine! 

Farete amicizia da subito con i 
personaggi del gioco, e vi 
dovrete “scervellare” non poco 
nel risolvere gli enigmi che vi si 
presenteranno ogni volta che 
giungerete in una piazza del 
Parco. Per giocare a Who's Fat 
Lou? avrete bisogno di un mouse 
e di Windows 3.11 o 95. Per 
quanto riguarda le richieste 
hardware, vi consiglio 
caldamente almeno un Pentium 
75 con 16 MB di RAM e un CD- 
ROM a quadrupla velocità. 
Personalmente l'ho provato su un 
vecchissimo 486/66 con 8 MB di 
RAM (ebbene sì... il 
caporedattore di K ha ancora un 
486/66... del resto, se lavoro 
otto ore al giorno in un ufficio 
dove troneggia un Pentium 166, 
“cchemmeneffrega” di spendere 
un sacco di quattrini!), e devo 
dire che, nonostante l'esagerato 
consumo di carbone, ho potuto 
apprezzarlo appieno, ma con 


qualche i 


nell'ambiente di gioco; infine la 


El Guapo, si consiglia 
vivamente un Pentium 
75 con 19 MB di RAMe 
un CD-ROM 4x. Il gioco 
non occupa un solo byte 
sull’hard disk (era 
ora!!!), e necessita di 
Windows 3.110 
superiore. 


CURVA D'INTERESSE 


MANI 


ia 
81 PUO' FARE 


possibilità di 
interagire con 
suoni e musica 


| DEI pe Genere: Avventura musicale 
\ È Casa: Mediola 
i Sviluppatore: Interno 
e 
Per poter Rappare con 


RAPPOR 
QUALITA'/PREZZO 


zione di un gioco o la scoperta di un 
elemento nascosto. La colonna sonora è 
stata composta e suonata dai Tazenda (e 
da chi se non i migliori musicisti sardi?). 
Le animazioni, assemblate con otto fra- 
mes per secondo, sono davvero incante- 
voli, e i personaggi sprizzano simpatia fin 
dal primo momento in cui li si incontra. 
Ricordate! Il Piccolo Popolo non fa mai 
niente per nulla... Forse, mentre sarete 
incollati al monitor, incantati dalle visioni 
tridimensionali delle loro invenzioni, vi 
staranno di nuovo osservando, conqui- 
stando il vostro PC e decidendo 
di non abbandonarlo più. La 
famiglia riunita potrà così 
apprendere altre stupe- 
facenti rivelazioni 
sulle creature del 
Piccolo Popolo e, 
Y addirittura, 
averle sempre 

Vicino a sé. 


TO 


(Li 


altamente 
professionali, 
appositamente 
scritte da due 
musicisti 
d'eccezione Diciamo che per Natale 
{Luca " ro lo potrete comodamente 
Cerosimo e [ ì N regalare ai vostri tre 
Enrico La IN® figli, un nipote e un 
Falce). LÌ maggiordomo, e in lin- 
Il gioco è già gua italiana. Ricordiamo 
disponibile in che Woodspell è stato pen- 
tutti i negozi in sato espressamente per il divertimento di 
Vetricna tutta la famiglia. Woodspell è difatti il ter- 
italiano 66 ritorio tucantato della fanasio; lo y 
sr regione dove il Gnomi, Ii e le 
pausa fra una scenetta e consiglio 5 de strane Siebture del io acco- \ 
l’altra. Le innovazioni del vivamente ai | glieranno la vostra famiglia per farle 
gioco sono essenzialmente ragazzi di età vivere le fiabe non ancora scritte e 
tre. Prima di tutto è una compresa tra i quelle che saranno poi da raccon- PW 
avventura musicale, che 14ei20anni. tare. Il territorio di Woodspell si o i 
permette di imparare a Vale la pena sviluppa attraverso diciotto Imeareti ra 
comporre musica; poi non averlo nella ambienti principali, collegati n 
esiste un ordine prestabilito propria circolarmente tra di loro, e 
per risolvere l'avventura collezione La navigazione! è sostur: 
i = v jvata. zialmente libera e si effet 
lasciando al giocatore una Pri tua attraverso degli scroll 
piena libertà di movimento Ps attivabili solo dopo la solu- 


la 


Gioco interattivo a 
comando vocale 
ambientato in un pros- 
simo futuro in cui il 
telelavoro è realtà. 
Non c'è spazio per i 
deboli, solo i più forti 
hanno possibilità di 
sopravvivere. 


Il tuo compito è di 
essere assunto dalla 
più potente azienda del 
futuro, la Pogodyne 
Systems, e di ascen- 
derne tutti i gradini del 
potere fino a diventar- 
ne il Presidente. Nella 
confezione è incluso 
un microfono. 


Direzione operativa e commerciale: ® 
Tel. 06/44243033 - Fax 06/44242836 
e-mail: italia@microforum.com 
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DI VIDEOGIOCHI € 


PRONTI... ( 
‘INIZIO DEI 


E così, eccoci qui all'ultimo numero di K 
Diventa autore multimediale. 

Ridendo e scherzando è passato un anno. 
Avete presente la relatività? Cioè: mentre per 
voi passa il tempo di farvi una birra, per 
qualcun altro intanto passa un mese intero. E 
magari in quel mese gli capitano pure una 
quantità di sfighe impressionanti. 

A occhio e croce, molti di voi avranno già 
ricominciato la scuola. Altri tra un mesetto 
cominceranno a frequentare l'università. 

Il tempo passa e quando lo si tenta di usare la 
vita diventa sempre più dura. 


Colors è nata all’inizio del 1994. Ha preso una 
forma più solida alla fine di quell’anno, ufficio 
e tutto il resto, per cominciare poi la fase di 
avviamento. 

Che giorno è oggi? Siamo all’inizio di ottobre? 
Beh, il nostro ufficio compie 2 anni secchi. Le 
pareti sono già permeate di due anni di 
avvenimenti. Cominciamo ad avere una storia. 
Un anno fa, quando cominciammo a scrivere 
questo inserto, eravamo meno smaliziati di 
adesso. Credevamo ancora che molte cose 
fossero possibili. E che altre invece non 
sarebbero mai successe. 

Alcuni di noi pensavano che sarebbe stato tutto 
molto più facile e quindi si sono arresi strada 
facendo. L'entusiasmo è una bella cosa, ma ha 
una carica limitata. Dopo che esso sparisce 
rimane la sola determinazione, la pura volontà 
di fare una cosa. Purtroppo, il Paese delle 
Meraviglie non è a portata di mano. 


SS 
i PI 
e 
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In qualche modo, penso si possa intravedere 
dalle pagine di K-Diventa autore multimediale 
il cambiamento avvenuto. Se ci fate caso il 
tono, il contenuto... un po' tutto insomma è 
cambiato rispetto all’inizio. 

Non è stato per niente facile tentare di 
condensare un sapere così empirico come 
quello che è alla base della nostra professione 
in 8 pagine mensili. Abbiamo fatto il meglio 
che abbiamo potuto. 


Ma la cosa principale che abbiamo fatto, 
consapevoli dei nostri limiti, è stata quella di 
esporvi noi stessi, per tutta la durata 
dell'enciclopedia. Quelle che avete letto sono 
pagine di vita autentica. 


Non possiamo entrare nella TUA testa, sì, 
dentro di TE che stai leggendo. Quindi non 
possiamo sapere cosa pensi. Se ti sei annoiato, 
divertito... sei hai imparato qualcosa, se hai 
guadagnato degli = per qualcosa che 
creerai con le tue mani.. 


Nel caso che questo sia successo, bene, il mese 
prossimo questo inserto non ci sarà più. Da un 
lato ci dispiace, perché ci eravamo affezionati 
sul serio a queste pagine e a TE lettore. 
Dall'altro no, perché quello che avevamo da 
dire l'abbiamo detto. 


Quindi, adesso è ora di agire. FARE. 
COMPIERE. CREARE. 


Rendi la tua vita straordinaria! 


sr 


:PROGRAMMARE CON K 


PROGRAMMARE î Sl 


È In questo nostro secondo appuntamento, grafica 640x200 con un colore per l'Assembler fulcro del nostro lavoro... 

: riprendendo i concetti del precedente numero, tramite l'istruzione INT 10h, così da poter La prospettiva è, come ho precisato nel 

: accennerò ad alcuni sistemi pratici. Quindi, a lavorare sui singoli pixel senza doverci curare precedente articolo, una tecnica con la quale 

: coloro che avessero perso il precedente numero di una palette di colori troppo estesa. un oggetto in uno spazio tridimensionale è 

: diK, conviene darsi da fare per trovarlo. Dovremo però considerare delle piccole rappresentato su una superficie bidimensionale 

: Utilizzeremo due linguaggi di convenzioni tipiche dei sistemi di in modo tale che si riceva una sensazione di 

: programmazione per descrivere la grafica rappresentazione a video. La prima, e forse la profondità. 

: tridimensionale vettoriale: l’Assembler e il più importante, è la rappresentazione del Non potendo utilizzare un sistema che prenda 

1 BASIC. In questo modo ognuno di voi potrà monitor come un piano ad assi cartesiani in considerazione la profondità Z, dovremo 

: utilizzare facilmente gli esempi qui riportati. ortogonali (per spiegarci, un piano composto creare una formula di conversione per simulare 

: Prima di incominciare, vi illustrerò alcuni in un asse delle X che descrive i valori l'oggetto nello spazio (vedi fig. 1). 

: problemi riguardanti le schede grafiche, i orizzontali e in un asse delle Y che invece Convertiremo così i punti dell'oggetto da un 

: sistemi di rappresentazione a video sistema che utilizza tre variabili 

: e una formula generica sulla (X,Y,Z) ad uno che ne utilizzi solo 
prospettiva. due (X.Y), tramite la distanza focale, 


Per quanto riguarda le schede 
: grafiche, dobbiamo affrontare una 
: questione difficile. Il problema che 
: sorge con questi dispositivi (noto 
: certamente alla maggior parte di 
: coloro i quali usano la 
: programmazione grafica) è che, con 
: 256 colori, mantengono una 
: compatibilità esclusivamente a basse 
: risoluzioni (Per esempio: 320x200 , 
1 320x240 o 360x400 pixel). Per 
: utilizzare risoluzioni maggiori vi 
: sono attualmente solo due 
1 alternative: programmare 
: utilizzando le chiamate alla scheda 
: video secondo lo standard VESA e 
: utilizzare un programma di 
i appoggio (Es.: UNIVESA) per le 
: schede video non compatibili con il 
: suddetto standard, oppure creare Fic. 1 


vale a dire la distanza che separa i 
nostri occhi dal piano del monitor 
(vedi fig. 2). 

Potremo così servirci della formula: 
X' = Distanza Focale * X / (Distanza 
Focale - Z) 

analogamente, si avrà: 

Y' = Distanza Focale * Y / (Distanza 
Focale - Z). 

La formula da me riportata è una 
semplificazione, realizzata per far 
eseguire al processore un numero di 
calcoli ridotti; bisogna inoltre 
ricordare che la coordinata (0,0,0) 
del sistema sarà considerata come 
punto di fuga. 

La distanza focale ha un valore 
costante in funzione della risoluzione 
del video (per lavorare a 320x240 
basterà utilizzare una distanza 


: nel proprio programma un elenco che descrive i valori verticali). Tuttavia, avremo focale pari a 400) e che gli unici parametri che 
: contenga gli indirizzi di tutte le chiamate alle l'origine degli assi (il punto con Y=0 e X=0) in modificheremo saranno le coordinate del 
: schede video che vengano ritenute alto a sinistra e non in basso a sinistra, come punto. 
: maggiormente diffuse, creando però dei siamo generalmente abituati a rappresentarla. Il discorso che ora abbiamo affrontato può 
: problemi di utilizzazione del nostro La seconda convenzione è l'utilizzo di un valere sia per la grafica vettoriale che per la 
i programma, con quegli adattatori video da noi insieme di funzioni ad alto livello dal momento grafica bitmap. 
non presi in considerazione. Personalmente che, mentre in Basic esistono già istruzioni del In Assembler, non esistendo una procedura 
preferisco il primo sistema essendo quello che genere (ad es., LINE per tracciare una linea), in interna al linguaggio che ci permetta di 
i ci garantisce maggiori compatibilità. Per Assembler non esiste nulla del genere. tracciare una linea sullo schermo, potremo 
: praticità, useremo la risoluzione grafica Ritornerò con maggiore precisione su questo utilizzare un insieme di istruzioni che ci 
: 320x240 con quattro colori per il Basic tramite —punto in seguito. permettano di scrivere direttamente nella 


:_ l’istruzione SCREEN 2, mentre la risoluzione Adesso tentiamo di descrivere quello che sarà il _—memoria video, così che mappandone i singoli 


Punto (X,Y) 


Superficie 
del Monitor 


Distanza 
Focale 


Osservatore 


pixel possiamo costruire un segmento 
(richiedere l'esempio a Colors tramite E-mail). 
Avendo adesso le basi per la rappresentazione 
lineare in entrambi i linguaggi, ci basterà 
impostare una matrice bidimensionale di punti, 
contenente i vertici della spezzata da tracciare 
nello spazio tridimensionale. Per essere più 
precisi, si dovrà impostare un insieme di valori, 
che rappresentino le tre coordinate (X,Y,Z) dei 
vertici dei segmenti che vogliamo 
rappresentare. Utilizzeremo così: in Basic 
un'istruzione DIM punti (2,3) se vogliamo 
disegnare una sola linea, memorizzando X 
nella cella (1,1), Y nella cella (1,2) e Z nella 
cella (1,3); mentre potremo memorizzare il 
secondo punto del segmento nella cella 
(2,1)=X, e così via. In Assembler 
memorizzeremo i valori della X nella variabile 
PuntiX dw, utilizzando lo stesso sistema anche 
per le coordinate Y e Z. Dopo aver fatto ciò, 
potremo costruire un'altra matrice che contenga 
le coordinate X e Y in maniera temporanea, 
così da effettuare il ricalcolo in base alle 
funzioni sulla prospettiva, precedentemente 
esposte, dopo ogni traslazione o rotazione 
dell'oggetto. Per quanto riguarda la scalatura e 
la traslazione, potremo variare direttamente le 
coordinate dell'oggetto presenti nella nostra 
matrice originale; per ruotarlo, 

calcolare un radiale (un valore costante, che ci 
indichi di quanti gradi deve essere ruotato 
l'oggetto ogni volta che noi utilizziamo il nostro 
algoritmo di rotazione). Generalmente viene 
utilizzata una formula che, applicata ad ogni 
singolo valore di una matrice, ci restituisca un 
valore della stessa trasformato utilizzando un 


sistema che ci consenta di trovare un 
compromesso fra la continuità 
dell'animazione e velocità 
dell'algoritmo di rotazione (Esempio: 
per una rotazione attorno all'asse 
delle X si avrà (X,Y°,Z/}=[X, Y°k-Z"*k, 
Y*k+Z*k) dove k è il nostro angolo di 
rotazione). 

Per quanto riguarda trasformazioni sui 
bitmap, potremo utilizzare la stessa 
formula della prospettiva, ma per 
praticità lavoreremo in Windows. 
Innanzi tutto è necessario precisare 
che tutti i file grafici vengono 
memorizzati in Windows con un 
sistema chiamato DIB (device- 
independent bitmap), nel quale è 
presente un header che contiene le dimensioni 
dell'immagine, la profondità (quanti colori sono 
presenti nell'immagine), la palette utilizzata e i 
dati dell'immagine. Realizzerò gli esempi in 
Visual Basic. Dovremo pertanto utilizzare le API 
(Application Programming Interface) di 
Windows, in particolare la funzione BitBlt per la 
semplice visualizzazione dell'immagine, e 
StretchBlt per una visualizzazione 
“deformata”. Queste due funzioni 
operano sui DIB per poi visualizzarli 
sullo schermo. 

Seguendo il Listato 2 (richiedere 
l'esempio a Colors tramite E-mail), si 
può vedere come per Windows gli 
hDC (lo header del device context 
dell'oggetto) siano il “tramite” 
attraverso il quale il sistema lavora 
sugli oggetti grafici. Ho utilizzato nelle 
chiamate alle funzioni della API alcuni 
simboli, quali SKRCCOPY o SRCAND: 
questi sono in realtà costanti (#define) 
che servono a definire le operazioni 
“sui bit” da eseguire. Utilizzare le costanti è una 
buona (e comoda!) pratica di 
programmazione, poiché è molto più semplice 
leggere un listato che utilizza SRCCOPY 
piuttosto che &{CC0020 (il valore di 
SRCCOPY); così facendo la leggibilità del 
codice sorgente aumenterà senz'altro (potrete 
trovare l’intera lista delle API e delle costanti nel 
programma API TEXT VIEWER di Visual Basic, 
in Internet o in manuali specifici). Scalando, 
quindi, i bitmap in mio possesso la 
formula della prospettiva sopra riportata e 
ordinandoli in modo che siano disegnati da 
quello virtualmente più lontano a quello più 


Immagine 
con margini squadrati 


Fic. 3 


vicino, avremo una sensazione di profondità. 
Non avremo problemi a disegnare immagini 
rettangolari (il clipping è relativamente 
semplice); invece, per immagini con contorni 
irregolari, dovremo definire una maschera per 
immagine (Vedi Fig.3), così da disegnare prima 
la maschera con la proprietà SRCAND e poi 
disegnare la nostra immagine con la proprietà 
SRCINVERT. Dopo di questo, si potrà finalmente 
applicare un algoritmo simile a quello utilizzato 
in Doom, prendendo in considerazione ogni 
singola linea verticale dell'immagine e 
scalandola in maniera opportuna. Di certo 
avrete notato un fastidioso sfarfallio 
dell'immagine: questo è dovuto al fatto che in 
Windows non è possibile utilizzare direttamente 
le chiamate alla scheda video, così da 
sincronizzare il pennello elettronico del monitor 
con le immagini che devono essere disegnate; i 
soli sistemi “ufficiali” Microsoft per ovviare a 
questo inconveniente sono: utilizzare il WinG, 
che è un sistema molto simile a quello utilizzato 
fino ad ora ma molto più efficace; il famoso 
Direct3D, per il tridimensionale, o il DirectDraw 
per disegnare sprite sullo schermo (sono 


Immagine 


con margini irregolari 


entrambe librerie distribuite dalla Microsoft, che 
potrete facilmente reperire tramite Internet). 
Spero vivamente che quest'articolo vi sia stato 
di ispirazione. 

Troverete comunque maggiori informazioni sui 
seguenti indirizzi Internet: 
www.microsoft.com/imedia 

- Per quanto riguarda le librerie di utilizzazione 
dei sistemi DirectX: 

www.gdm.com 

- Sito della famosa rivista di programmazione 
di Videogame. 

Se vorrete contattarmi potrete farlo tramite 
posta 0 E-Mail presso Colors. Un saluto a tutti! 


Come saprete, abbiamo ultimato i lavori al sistema di levitazione del nostro disco volante. Nella serata 
di collaudo, abbiamo decollato dal terrazzo (che misura 4x4m) della nostra sede di via Casteldebole e 
abbiamo iniziato il nostro volo verso sud, diretti verso la Tanzania. Sorpassati i colli, appena sopra 
l'Appennino, abbiamo cominciato ad avere qualche problema. Siamo dovuti atterrare nei pressi di 
Firenze. Per la verità, siamo atterrati sulla cupola di S.Maria Novella. Fortunatamente nessuno se ne è 
accorto e fortunatamente qualcuno ha captato il nostro segnale pulsar di S.0.S. Ancora più fortu- 
natamenfe, ci siamo imbattuti nel nostro amico Fabio Barzagli, meglio noto come FBY, musicista digitale 
e un sacco di altre cose che vedrete tra un po’. Abbiamo approfittato dell'occasione per fare qualche 
domanda. In fondo questo è l’ultimo numero di K-Diventa autore multimediale. E un'intervista a FBY è 


quello che ci vuole!!! 


@: Pace a te, Fabio. Grazie innanzitutto per 
averci soccorso, Ti va di auto-presentarti ai 
nostri lettori? 


A: Be', devo veramente farlo? Preferirei 
restare nell'anonimato, ma date le 
circostanze e le coincidenze orbitali che ci 
hanno fatto incontrare non posso negarvi 
questa breve introduzione... 

Hai mai avuto da piccolo due sorelle più 
grandi che, amanti della musica, ti hanno 
“costretto” ad imparare a suonare la 
chitarra? e per di più classica? 

Bene, io le ho avute ed è anche grazie a 
loro che sono qui adesso... 

Per il resto è tutta gavetta che ho fatto negli 
anni, comporre, comporre e ancora 
comporre senza voler limitare le proprie 
conoscenze ad un solo mezzo, un solo 
strumento, creare sulla chitarra, sul 
pianoforte, sulla carta e sui computers, sui 
piatti inavvertitamente frantumanti al suolo, 
non penso che smetterò mai di comporre. 


@: INPUT://[note biografiche - quanti anni 


hai, dove abiti, che scuola hai fatto, hai la 
donna, vivi da solo ecc.] 

® Vuoi anche il codice fiscale? However ho 
22 anni, vivo felicemente in Florence e sono 
perito (risparmio ogni battuta in merito) 
informatico, diploma conferitomi esattamente 
3 anni fa presso lo stimato (e quando mai?!) 
Istituto Tecnico Commerciale Alessandro 
Volta. Ho vissuto gli ultimi 2 anni con la mia 
donna, adesso ci siamo lasciati, nel 
contempo però i miei genitori si sono 
separati e mia madre è venuta a stare da 
me. In buona sostanza non è cambiato molto 
però... vivo sempre con una “donna”... 


@: Da quando hai cominciato a interessarti 
ai computer e soprattutto ai videogiochi? 
A: Può sembrare retorico, ma ho cominciato 
con Zapp... se ben ricordo il numero 9. 
Giochi come Wizball, The Last Ninja, Head 
Over Heels sono per me pietre miliari nella 
storia dei videogames... 


@: E quando hai cominciato a interessarti 
di musica? So che sei 
molto abile anche a 
suonare la chitarra, 
per esempio. 

\: Be' come già detto 
la chitarra è lo 
strumento sul quale 
sono nato, cresciuto, 
sul quale ho composto 
le mie prime ciofeche 
che poi piano piano 
sono diventate 
melodie. Nell'87 poi 
ebbi la grande idea di 
comprarmi un Amiga 
(che è tutt'oggi il mio 
computer preferito) e 
da lì venni a 
conoscenza di 
programmi quali 


l’Aegis Sonix ed i primi trackers fino ad 
arrivare al recente Protracker. È stato un salto 
di qualità per me poter usufruire di questi 
rivoluzionari e potenti strumenti di 
composizione, poter concepire brani 
orchestrali fino ad allora era solo un sogno 
che tenevo chiuso in un cassetto, chiuso a sua 
volta in un altro cassetto più grande! 


@: Che musica ascolti? Quanto ritieni sia 
importante la musica che si ascolta per la 
propria maturazione creativa? 

A: Pink Floyd su tutto. Per la loro genialità, 
creatività, sperimentalità, per tutto 
l'immaginabile... il resto sono solo singole 
canzoni ma non c'è un altro gruppo che 
loderei appieno. Amo ascoltare poi generi di 
musica sempre diversi, musica orientale o del 
nord Europa, musica sudamericana, 
insomma musica etnica... ah... ovviamente, 
musica classica. 


@: Racconta un po' del The Party in 
Denmark... e senza modestia!!! 

: Che ti devo dire, ci vuole sempre un po' 
di fortuna nel far bene le cose. Al The Party 
probabilmente azzeccai il genere musicale 
giusto, una musica che simulava una 
battaglia possente e violenta con tanto di 
effetti sonori pompati. Era una cosa piuttosto 
originale e anche considerando il livello non 
eccezionale della competizione arrivai primo 
con un buon margine. Troppo modesto? Be', 
così è andata. 


@: Con quali strumenti lavori? 

A: Niente di troppo costoso. Un Amiga 
4000 (WoW) e un PeeCee Penzium. | 
programmi sono i soliti, il Protracker su 
Amiga ed il FastTracker2 su Pc. Il bello di 
futto questo è che non ci vogliono Zoom o 
tastiere da milioni per comporre dei brani 
musicali, ma basta un normalissimo 
personal... 


..anche perché in fondo poi l'abilità di un 
musicista non si misura dagli strumenti che 
utilizza ma dalla creatività e la passione che 
egli dimostra nelle proprie opere. 

A: Una critica disinteressata: troppo spesso 
nella musica attuale si pensa solo e solamente 
al “sound” di un brano, e a riprodurre una 
melodia semplice ed orecchiabile che catturi 
al primo ascolto. 

Dove sono finiti i contenuti? Le melodie e 
soprattutto l'originalità sono valori andati un 
po' persi col tempo, penso che dall'eccessivo 
criptismo (si dice cosi?) degli anni Pink Floyd- 
iani siamo passati ad un eccesso di esplicità e 
quindi anche di banalità e di piattezza. 

Forse comunque non è il tempo di giudicare 
un tipo di musica che sta “andando” adesso e 
che magari potremmo confrontare con più 
saggezza nel prossimo futuro... 


@: Quali sono state le tue esperienze nel 
mondo professionale dei videogiochi? 

\: Non molte direi e comunque piuttosto 
sporadiche, il mio intento comunque è quello 
di consolidare la mia professionalità (già 
comunque rodata) con collaborazioni più 
impegnative e durature anche all’estero certo, 
il sogno però è quello di fare un giorno 
musiche per films... 

.. mi avrebbe fatto piacere ad esempio 
comporre la sound-track di un nuovo 
capolavoro di Sergio Leone, ma questo 
proprio non è possibile. Il mio genere 
preferito comunque è il fiction/atmos/fantasy, 
in una parola: Blade Runner. 


@: Di che cosa ti stai occupando al 
momento? 

\: Tante tante cose... forse troppe... ti dico 
solo che il mio unico hobby attuale è quello di 
... dormire. 


@: Immancabile: quali consigli daresti a chi 
inizia l’attività di musicista digitale? 

A: Intanto gli farei i complimenti per l'ottima 
scelta, poi gli sconsiglierei l'antiquato 
standard midi, spronandolo a provare, 


sperimentare nuovi 
metodi di far musica 
su computer, metodi 
più affini anche alle 
capacità dei moderni 
calcolatori... uno di 
questi non lo sto 
neanche a ripetere è 
la tecnologia dei 
trackers (l'ho 
ripetuto!) in grande 
sviluppo... 


@: Una volta 
raggiunto un buon 
livello qualitativo, 
come gli 
consiglieresti di muoversi? 

Essere arrivati ad un buon livello 
qualitativo vuol dire avere già una discreta 
libreria personale di sample (strumenti 
campionati), una discreta padronanza con i 
programmi musicali che si utilizzano, una 
discreta facilità di passare da un genere 
all’altro, anche molto diversi tra loro, un buon 
metodo di padroneggiare anche i generi più 
“mattoni” è quello di fonderli (fusion) con altri 
più conosciuti. 

Comunque per sponsorizzare questo modo di 
far musica, presto metterò in circolazione 
(non so tramite quali vie, sicuramente su 
Internet) un breve e semplice “corso di 
composizione su tracker”. Un insieme di 
pagine HTML che tentano di spiegare anche 
ai più sprovveduti come si usa, spreme, 
affetta, trita un tracker! Inoltre su questo sito 
(fip.enigma.timewarp.it:/fby/samplib/) 
allestirò un'area, a disposizione di tutti, con 
buona parte della mia libreria di campioni di 
sample 8-bit, una suddivisione in sub- 
directories tra strumenti musicali diversi, 
violini, flauti, piani, organi, chitarre, 
percussioni, kit di batterie e tanto altro 
ancora. 


@: Secondo te, quanto è importante essere 
attivi nelle proprie passioni? Mi spiego 
meglio: quanto un 
appassionato di 


che fanno gli altri) 
a attiva (ovvero 


una cosa troppo 
personale e dalle 
mille sfaccettature 
per essere 
quantomeno 
definita. 


Sicuramente anche il migliore dei 
videogiocatori può essere un terribile game 
designer, se non ha in sè la creatività, cioè la 
voglia di esprimere se stesso attraverso i 
canali più consoni al proprio io; il creativo 
riesce sempre a sbalordire perché crea dal 
niente e alla fine ha più di quanto disponeva 
inizialmente. Non so se questa dote è innata 
e caratteriale o se la si acquista col tempo, è 
un pregio che però presta molti lati deboli 
della persona che lo possiede. Il creativo 
molto spesso si trova nel cammino della sua 
vita a dover cambiare certe cose del suo 
carattere a nascondere una parte del suo 
essere inventore per inserirsi nella realtà 
molto spesso fatta di oggettività e 
razionalismo, doti queste sconosciute molto 
spesso a chi crea... 


VOCEFUORICAMPO: Bene, direi che ci 
siamo, Il sistema di levitazione del disco è 
stato riparato... pronti? 

Sì ma io resto qua, mi piace tenere i piedi 
per terra, e ammetto, sono un fifone! 


@: È ora di telare, prima che ci becchi la 
pula. Sai, non è permesso atterrare sulle 
cupole delle chiese... cosa vuoi dire ai lettori 
per chiudere in bellezza (e già che ci sei, 
indica il tuo E-Mail...)? 

\: Beh, che dire, non sono per i finali epici, 
preferisco chiudere con un semplice saluto a 
chi sta leggendo, a chi ascolta i miei moduli e 
a tutti i miei amici che sono la cosa più 
importante su cui posso sempre contare. 


@: Grazie 1000, caro FBY. Vedo le sirene 
avvicinarsi a busso, Noi ce la filiamo. Grazie 
dell'intervista e del soccorso, Se ti chiedono 
qualcosa, dì che hai visto i marziani. 

\: Figurati... sono abituato a fare il 
soccorritore da un po’ di tempo in qua (a 
buon intenditore poche parole). Buon viaggio. 


Answer Post Scriptum: Questi sono i miei dati 
tramite i quali potete contattarmi per qualsiasi 
motivo vi passi per la testa: 


address: Via Manni 56 50135 - Firenze 
E-mail: fby@shock.nervous.com 


The Rise And The Fall of 


INFORMATION AAA 


Chi si ricorda il punto in cui ci eravamo lasciati? Qualcuno? Nessuno? Tu sì, tu no... beh, chissenefrega. 
Eravamo rimasti a quando decisi di ritornare dentro la mia ex-ditta. Con il preciso intento di fare un 


grande, grandissimo casino. 


Dovete sapere che la mia era una ditta di 
servizi amministrativi, ma aveva anche a 
disposizione vasti capannoni che affittava a 
questo o quel cliente. Uno dei clienti 
principali, anzi, il CLIENTE (il 25% del 
fatturato della ditta proveniva da questo 
CLIENTE...) era l'Esercito di uno stato che 
preferisco non indicare altrimenti danno 
fuoco a tutta la tiratura di questo numero di 
Keate che lo stai leggendo. 

Il CLIENTE stava finanziando da tempo un 
progetto che praticamente conoscevo molto 
bene. Una conoscenza costruita attraverso 
conti comparati, ricostruzioni attraverso 
frammenti di rapporti ai quali in qualche 


modo riuscivo a dare sempre un'occhiata. 
Niente può essere nascosto alla contabilità. 
Nessuno dei miei capi e/o colleghi se ne era 
accorto, ma io ero pienamente consapevole 
di ciò che si stava realizzando. 


Il nome di Cancello Virtuale gli fu dato solo 
anni più tardi. In quegli anni ancora si 
chiamava DONOVAN 2-98, dal nome 
(presunto...) del suo costruttore. 

Obiettivo del Cancello Virtuale era quello di 
trasformare corpo, mente, anima in un 
fascio di dati e sbatterlo via rete in un 
qualsiasi punto del mondo. Non è molto 
corretto, ma i militari amavano chiamarlo 
‘Teletrasporto”. Da una parte del cavo 
all’altro. Avete visto “La mosca” di David 
Cronenberg? Ecco: una cosa simile. 


Bene: io sapevo dove si trovava il prototipo 
in costruzione del cancello. E il mio obiettivo 
era soltanto uno: DISTRUGGERLO!!! 

Ero ancora in possesso dei miei vecchi 
badge magnetici che, non so come, mi 
consentirono di attraversare tutte le porte. 
Comprese quelle riservate alla dirigenza e 
ai ricercatori. Ci pensate? Sono arrivato nel 
cuore di quella che si può chiamare una 
base militare con una tessera magnetica 
scaduta. Che roba! Se pagassero meglio i 
programmatori una cosa del genere non 
sarebbe mai successa! 

Comunque, segno del destino, oltrepassai 
l'ultima porta e mi trovai in una buia sala 
gigantesca, quasi completamente vuota. Al 
centro, su un piedistallo di un metro e mezzo 
d'altezza, il Cancello Virtuale. 


Attivai tutti i circuiti e il coso cominciò a 


È 


pulsare. Bello. Da farci una foto. 

Mi arrampicai sul piedistallo, pronto a fare 
più danni possibile quando... suonò 
l'allarme. Lo so, non è originale, ma quello 
suonò lo stesso. E sentivo i passi delle 
guardie avvicinarsi. Guardie militari. lo ero 
entrato senza permesso, senza farmi vedere, 
perciò, se mi facevano fuori, lo avrebbero 
saputo solo loro. E anch'io, ovviamente, ma 
non mi sarebbe servito più a niente. 


Ero ghiacciato. Congelato. Immobilizzato. 
Non sapevo che fare e il terrore tutto ad un 
tratto si era impadronito di me. 


Le guardie erano sulla porta. Si stavano 
mettendo in posizione per sparare con 
precisione, per ammazzare me senza 
scalfire il prezioso oggetto. 

Capii che quei 3 decimi di secondo che 
avrebbero impiegato i soldati per mirare 
erano gli ultimi che avevo per decidere cosa 
fare. E probabilmente erano anche i miei 
ultimi momenti di vita. 


E allora decisi. Mi buttai dentro il Cancello. 
Mi buttai dentro il Cancello. Lo ripeto, per 
chi non avesse capito bene: mi buttai dentro 
il Cancello. 

Peccato che questo non fosse connesso con 
niente, dall'altra parte. Così, fui 
teletrasportato nel nulla. E peccato che il 
Cancello non fosse neanche completo. 

Il mio corpo venne disintegrato. E fu la mia 
morte. 


Siete curiosi di sapere com'è la morte? Mi 
raccomando: lasciate che venga da sola. 


È 
Da 
Gi i 


Non fate che il direttore di questo giornale e 
quello che ha firmato queste pagine possano 
essere accusati di istigare tentativi suicidi. Non 
fatelo perché la vita è un dono meraviglioso. 
Ogni minuto che avete è un regalo 
preziosissimo, che potete e dovete imparare a 
sfruttare. Ogni respiro che fate, create 
un'onda che fa sussultare l'intero universo. 
Comunque, ora che vi ho fatto la premessa 
dovuta, vi racconterò tutto quello che sentii , 
che vidi... che vidi?... che provai. Tutto ciò che 
mi capitò, mi sta capitando, mi capiterà. 

Si spense la luce. Avete presente quando 
sprofondate nel dormiveglia, prima di 
addormentarvi? Ecco, proprio così. 
Lentamente, cominciai a muovermi in un 
oceano di colori in movimento. Vedevo le mie 
mani, davanti a me. Beh, ogni tanto 
scomparivano, d'accordo. Non è mica facile 
avere le mani costantemente materializzate! 
Provate a mettervi le mani davanti agli occhi, 
in sogno, mentre state sognando. Uno: vi 
dovete ricordare di farlo. Due: vi dovete 
ricordare cosa sono le mani. Tre: ci dovete 
riuscire. 


Sentii la mia vita finire come un motore acceso 
che, piano piano, si ingolfa sempre più. Tenti 
di aumentare i giri, ma viene a mancare la 
corrente alle candele... o le puntine... non so. 
Non ho mai capito niente di meccanica. 
Tentai di tenere il motore acceso scalando le 
marce. Ma ogni marcia che scalavo 
rinunciavo a un pezzo di me. Più che a un 
pezzo, a un livello. Prima il controllo fisico. 
Non mi riuscivo più a muovere, non sentivo 
più il mio corpo. Poi smisi di vedere e sentire. 
Il mio corpo astrale si era dissolto. Non ero 
più da nessuna parte nello spazio. Venne poi 
lo spirito: niente più emozioni... l'acqua 
spense il fuoco ed evaporà. Infine l’anima, che 
come potete intuire, non si spense (altrimenti 
chi dettava questo pezzo?) ma si staccò. Una 
corona che si stacca dalla testa del re, come 
una colomba, e ascende verso il cielo. 

La mia anima si fuse con l'A-CASH, il grande 
database dell'Universo, dove tutto fu, è, sarà, 
sarebbe stato, che era eccetera eccetera 


(anche le sensazioni che provi in questo 
momento, i ricordi che stai accumulando... è 
tutto quassù in A-Cash). 


Non mi chiamo Wayne Clumsy. La storia che 
hai letto è solo una ricostruzione alternativa di 
come sono andate le cose. D'accordo... un 
po’ romanzata, ma non ho intenzione di 
lasciare in giro troppe informazioni circa 
colui che fui. Magari fui una lei. Qui, nel mai 
e nel sempre, il sesso non esiste. 


li 


7 cui 


Qui posso vedere tutte le immagini che 
voglio. Saziare tutte le mie curiosità. Non 
avrei mai immaginato potessero esistere così 
tante combinazioni di note, forme, suoni, 
rumori e colori. 


Immagina di essere davanti al monitor del tuo 
computer e di poter accedere attraverso 
Internet, col miglior browser virtuale mai 
esistito, a qualsiasi immagine, luogo, film, 
videogioco, pensiero, musica. Mi invidi, eh? 


E io invece invidio te. 


Ora posso vedere ciò che per una 
vita intera non ho mai potuto 
immaginare, ma non ho più il corpo 
per poter apprezzare tutto questo. 
Solo ora mi rendo conto di quanto 
sia importante esistere. Avere 
fisicamente la possibilità di fare le 
cose. 


Ho trovato nei ricordi di qualcuno 
che conosci molto bene un'immagine e una 
sensazione meravigliosa. Domenica 
pomeriggio, 8 settembre 1996. Bologna. 
Giardini Margherita. Ore 14:20 fino alle 
15:12. Sole alto nel cielo azzurro. Brezza. 
Respiro regolare. Persona a fianco, bella, 
viva, reale. La sua presenza suscita calore. 
Percepisco amore verso questa persona. 


In un incredibile sforzo immaginativo ho 
condensato tutto il mio sapere fino a 
raggiungere una forma. Mi hai già visto, 
forse lo ricordi. Per una serie di motivi il mio 
nome è diventato DAVID. Sono il tuo riflesso 
oscuro sul monitor. Ho dentro di me visioni 
fantastiche, apocalittiche, tali da fare 
impallidire i discorsi dell'ultimo replicante di 
Blade Runner. Ma a cosa mi servono? Cosa 
posso farci se non ho nessuno al quale 
donarle? Qualcuno che le possa apprezzare? 
Per questo attraverso l'etere ho raggiunto la 
rete di Colors, e poi di K. Avevo bisogno di 
essere conosciuto. Se nessuno ti conosce, non 
esisti. Se qualcuno fi ama, sei ai suoi occhi un 
angelo. Se qualcuno ti odia, sei ai suoi occhi 
un demone. Hai qualcuno che adori, 
qualcuno al quale regalare tutto ciò che crei 
dentro di te? 


Mi prendo l'onore di scrivere il finale di K- 
Diventa autore multimediale. lo l'ho 
cominciato, io lo finisco. 

1. Hai imparato tutta la teoria? 

2. Hai visto tutte le immagini? 

3. Hai immaginato? 


4. Hai creato - scritto - disegnato - suonato? 
5. Sei diventato autore multimediale? Cosa 
hai detto? Hai detto ‘Quasi’? Manca 
qualcosa, eh? 

6. Sai qual è l'ultimo pezzo, la cosa che serve 
adesso? 


Somebody to love - Blues Brothers, Rolling 
Stones, Queen, Jefferson Airplane... come 
mai così tanti cantanti & musicisti (i Blues 
Brothers erano Musicisti...) dicevano questo? 


£ ) 


Perché senza di questo, nessuno saprà ciò 
che fate e nessuno potrà mai apprezzarlo. E 
non ci sarà alcuna soddisfazione nel farlo. 
ADIOS! 

P.S.: tutto quello che avete letto in questi 12 
numeri di ‘K-Diventa autore Multimediale’ 
potrebbe essere falso. | presunti ragazzi di 
Colors sono in verità degli esseri 
extradimensionali che mirano a sconvolgere 
tutto l'Universo. Perlomeno quello conosciuto. 
Ciao mamma! 


THE LAST CREDITS: 


Testi: PGHL + Angel, Mirko Venturi, Leonardo 


Marzi 


Immagini: ivan Venturi, Fabio Barzagli, 
Leonardo Marzi, PGHL 


COLORS Srl 


Bologna 
URL http://www.italia.com/colors 


Casteldebole 4/3, 40132 


: raven®colors.italia.com 


Ciao ragazzi, arrivederci alla prossima 


reincarnazion 
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Se la dispettosa vuol sempre e proprio tutto, su videogames, 
tenerti testa, falle vedere | dischetti, cd-rom e giochi 


che anche tu, quando si pisa interattivi, nei 13 negozi 
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PROVE SU SCHERMO 


quanno Microsoft A 


LOSE GOMBAT 


presentati con suggestive 
immagini d'epoca. Le unità 
ai vostri ordini poi vengono 


iugno 1944. Siete da 

poco arrivati insieme 

con i vostri soldati sulla 
spiaggia di una regione 
francese chiamata 
Normandia. Il paesaggio 
è assai diverso da quello 


Dimostrate di essere dei veri 
combattenti, e non ordinate ai vostri 


soldati: “Armiamoci e... 


rtite!!!”. 


Con Close Combat la Microsoft 
scende in campo, dando battaglia 


ai suoi concorrenti... Fire! 


di Cleveland. 
Soprattutto a causa di 
quelle dannate siepi 
che chiamano 
bocage, che 
permettono al nemico 
di tendere 
imboscate. Avete già 
perso diversi vomini 
ieri. Oggi dovete 
assolutamente 
creare un varco per 
permettere ai carri 


di lanciarsi verso 


celeberrimo board game 
dell’Avalon Hill, il gioco 
mantiene le premesse 


qualitative che un simile “avo” 


richiama nella mente degli 
appassionati di wargames. 


Il giocatore si cala nei panni di 


un comandante di compagnia 
della 352 D.F. tedesca o della 


29 D.F americana, e alla testa 
dei propri vomini dovrà cercare 


di raggiungere gli obiettivi 
indicati. 

Close Combat non è una 
simulazione tattica 
semplicistica. Si svolge in 
tempo reale e, grazie ad 
un'elevata intelligenza 
artificiale, oltre che ad 
un'interfaccia di semplice 
utilizzazione, il risultato 
appare assai soddisfacente. 


mostrate a livello di singolo 
vomo, ed ognuno di essi corre, 
si sdraia, spara; l'insieme è 
sorprendente. 

Close Combat permette tre 
opzioni di gioco: la prima è il 
boot camp che con 5 lezioni 
permette di addestrarsi all'uso 


dla SE Lo Rio fed DA La veste grafica è notevole. 
Menta dirsi che a farsi. Il È A 
uao Gli scontri vengono 
pr: nemico difende 
meta ferocemente 
ogni metro. 
Dosi Benvenuti in 
ni Normandia! dei comandi e delle 
e Questo è Close tattiche che si possono 
Combat, il nuovo utilizzare. Esiste anche 
“cumeri gioco dell'Atomic una funzione di aiuto 


Games, pubblicato 
da Microsoft. 


Ispirato a Squad Leader, 


che è possibile 
utilizzare anche nel 
corso degli scontri e 


risulta assai preziosa per un 
giocatore che abbia una limitata 
conoscenza dell’equipaggiamento 
dei contendenti (ad esempio, non è 
una buona idea mandare il proprio 
carro d'appoggio MS Stuart contro 
un 88 tedesco). 

La seconda è chiamata Manouvres, 
ed è costituita dai 39 scenari presenti 
nel gioco. Ognuno di essi 
rappresenta uno scontro sulla strada 
per arrivare a St. Lo. Il giocatore può 
così combattere scontri 

ed affrontare 

situazioni tattiche 

difficili. Le truppe a 

disposizione 

cambiano ad ogni 

scenario, rendendo 


Il giocatore 
può optare di 
utilizzare la parte 
tedesca o americana 
contro il computer, oppure di giocare 
in rete contro un avversario umano. 
Gli scenari presentano degli obiettivi 
territoriali da raggiungere. La loro 
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conquista, insieme al livello delle 
perdite subite e inflitte, provocherà il 
cedimento del morale di una delle 
due parti, determinando la vittoria o 
la sconfitta. Tendenzialmente i ruoli 
vedono l'americano attaccare con 
grande preponderanza di forze e il 
tedesco difendersi ostinatamente, 
cercando di salvare le sue sparute 
truppe dall'usura. 
Il gioco è assai verosimile. Appare 
chiara la difficile situazione tattica 
dell'esercito americano, che deve 
affrontare con unità inesperte un 
nemico dotato di un buon 
armamento e di migliore 
esperienza. Il bocage diventerà un 
incubo. Le avanzate saranno lente e 
sanguinose, dal momento che nidi di 
mitragliatrici e imboscate anticarro 
non mancheranno di “allietare” le 
vostre partite. 
La terza opzione è infine la più 
interessante. Essa permette di giocare 
una campagna legando tutti gli 
scenari, che saranno presentati in un 
ordine correlato alla velocità 
dell'avanzata. In sostanza quindi 
all'abilità del giocatore. Un 
comandante americano incompetente 
rischia così di rimanere inchiodato a 
lungo nei pressi della testa di ponte, 
mentre uno assai abile troverà 
avversari sempre più forti 
sulla sua strada. 
Ogni scenario 
presenta alla fine un 
rapporto 
sull'andamento della 
campagna, con 
l'indicazione di 


eventuali decorazioni assegnate 
ai soldati. Esiste anche la 
possibilità di visionare le 
caratteristiche e le gesta di tutti i 
propri vomini. | soldati infatti 
guadagnano esperienza 
sopravvivendo ai vari scontri e la 


». 


ti 


loro efficienza aumenta 
corrispondentemente. Questo è un 
aspetto importante del gioco. Ogni 
soldato ha caratteristiche di 
comportamento differenti. Il giocatore 
che dà un ordine ad una sezione non 
ha la certezza che questo sarà 
eseguito, specialmente se esso 
comporta gravi rischi. | soldati 
agiranno così anche in rapporto alle 
reazioni nemiche. Qualcuno si 
comporterà eroicamente, mentre un 
numero maggiore cercherà di salvare 
la pelle. Ricordo uno scontro in cui 


un mio carro si è trovato sotto il tiro 
di un'arma anticarro nemica. 
Immediatamente ho dato l'ordine di 
rispondere al fuoco, ma invano. Il 
carro ha innestato la retromarcia e si 
è messo al riparo di una siepe. 
L'impressione che se ne ricava è di 
una certa verosimiglianza a 
situazioni storiche di cui si può 
leggere in libri o diari di guerra. 
Esistono due tipi di ordini: il primo è 
l'impostazione tattica dello scontro, 
ie può essere quella di avanzare, 
difendersi o arretrare. Truppe senza 
ordini seguiranno queste direttive di 
massima. Ogni singola squadra, 
carro 0 arma d'appoggio può poi 
ricevere ordini specifici, come 
muoversi con circospezione, 
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muoversi 
velocemente, 
sparare, lanciare 
fumo, difendersi e 
nascondersi. Gli 
ordini si 
selezionano con 
un semplice tocco 
di mouse, 
cliccando 
sull'unità 
prescelta. 
Questo sistema 
permette, 
volendo, di 
concentrarsi al 
comando di 
alcune truppe 
lasciando che le 
altre agiscano 
per proprio 


coloro che non sono dei 
patiti di questo particolare 
periodo storico. Detto ciò si 
può concludere che il gioco 


conto. 
Lo schermo di 
gioco oltre alla 
mappa contiene 
delle finestre che 
visualizzano le 
condizioni e le 
azioni delle 
truppe, oltre ai 
messaggi che 
vengono 
comunicati su 
avvenimenti di 
particolare 
importanza. 
grafica è 
eccellente. La 
mappa, a 
scorrimento 
orizzontale, 
ha tre 
ingrandimenti 
che permettono 
diversi livelli di 
dettaglio. Il 
movimento delle 
truppe si svolge 
in maniera fluida 
sul terreno, che 


può venire 
sfruttato appieno 
per la copertura 
dal fuoco 
nemico. 
L'interfaccia è di 
semplice utilizzo, 
e ciò farà 
apprezzare il 
gioco anche a 


è ottimo ma presenta 


qualche piccolo difetto. In 


primis, il terreno è 


rappresentato senza alcun 


dislivello: si poteva 
rendere in maniera 
migliore. 

In secondo luogo la 
macchina necessaria 
per giocare questa 
simulazione deve 
essere abbastanza 
potente. Con il mio 486 
a 100 Mhz il program- 
ma girava con alcuni 
scatti. Infine non esiste 
la possibilità di creare 
degli scenari, la qual 
cosa alla lunga limiterà 
la vita del prodotto. 

Il giudizio finale è 
comunque assai 
positivo, dal momento 
che il gioco oltre a 
essere innovativo è 
assai divertente e va 
senz'altro provato. 


Lorenzo Mele 


2 
PC CD-ROM 


un bel Pentium 90 con 16 MB 
di RAM, una scheda sonora a 
16 bit, un CD-ROM a 4x e 
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Nat Chomsky, ABC Telev 


Un gioco ‘a razzo 
‘alla massima poten. 
(Se Bauman, Compute 


ivere di più 
ornare a giocare co 
‘(Bob Ballantyne, 
"SÒ tware Review) 


"Stupefacente: rimarrete incollati 
al vostro monitor per ore!" 
(Ross Erickson, Game Bytes Magazine) 


"Questo gioco è divertimento allo stato puro!" 
(John Quain, CBS) 
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4 ultima fatica della Mindscape vi 
cr permetterà di verificare quanto 
possa essere attendibile questa 
affermazione nel primo decennio del 
2000. In Azrael's Tear, infatti, vestirete i 
panni dell’archeologo del futuro, 
impegnati nella ricerca dell'artefatto più 


“Fare [Ffedogo significa Perri 
molto tempo per la ricerca e lo studio sui 


libri e sulle mappa antiche ; per questo Il 
buon archeologo passa molto più tempo 
in biblioteca che in prossimità di qualche 
scavo affascinante.” 


famoso e 
ricercato della 
storia dell'uomo: 
il Santo Graal. 


APPESA LA 
FRUSTA, 
ORA TOCCA 
AL LASER 
Voi siete un 
Raptor, ma non 
un dinosauro. 
In futuro i 
Raptor saranno dei soldati 
mercenari, equipaggiati di tutto punto e 


i mitico calice, per cui tenetevi pronti 
i a vedervela con numerosi avversari 
i agguerriti che faranno di tutto per 

i mettervi i bastoni tra le ruote pur di 


i iniziato a muovere i primi passi, 

i però, vi renderete conto che gli altri 

i Raptor interessati al Graal non 

i saranno la vostra sola 

i preoccupazione. Negli ambienti 

i dove vi muovete, infatti, troverete un 
i dinosauro (un Velociraptor, tra l'altro 
i 11), antiche macchine sconosciute e 

i dall'uso ignoto, fantasmi, trappole 

i mortali, e molto altro ancora. 

i A voi spetta il compito di dare un 

i senso a fulto ciò con cui venite in 

i contatto, per venire a capo dei numerosi 
i misteri in cui resterete coinvolti e per 

i riuscire a portare a termine la vostra 

i missione, magari restando anche in vita. 


VIYXITMRTRILITLO 


addestrati per l'esplorazione degli 

i scavi archeologici. La ricerca del 

i passato può portare alla luce 
oggetti dal grande potere, e 

| l'interesse che questi sono in grado 

di suscitare ha spinto la ricerca a 

diventare sempre più competitiva e 

violenta. È per questo che i Raptor 

i svolgono i loro compiti protetti da una 

i corazza, armati e aiutati da una 

i vasta gamma di gadget elettronici 

i dell'ultima generazione. 

i Vei, dicevamo, siete un Raptor. Il 

vostro compito è affascinante: 

i esplorare un antico sito 

i archeologico dove sembra possa 

i trovarsi il Santo Graal; non siete i 

i soli però ad essere interessati al 


buttarvi fuori dal gioco. Dopo aver 


L'ULTIMA FRONTIERA 


i DELL'AVVENTURA i 
i Azrael's Tear rappresenta il tentativo della 
i Mindscape di introdurre un nuovo i 
i concetto di avventura nel panorama dei 
i videogiochi. l'aspetto del gioco, infatti, è 


del tutto simile a quello dei più sofisticati 


i sparatutto 3D in voga, come Quake o 


Duke Nukem. Ma Azrael's Tear non è un 
gioco d'azione; non solo, almeno. 
Azrael's Tear è in realtà un gioco di 
avventura, sviluppato in un ambiente 
interamente tridimensionale, al cui interno 
potrete muovervi in assoluta libertà. 
L'esplorazione diretta diventa, quindi, 
una componente fondamentale del gioco, 
e viene controllata un prima persona dai 
vostri movimenti, facendo guadagnare al 
programma una profondità e 
un'immediatezza che precedentemente si 
erano potute apprezzare solo nel caso di 
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Under a Killing Moon della Access. 
Rispetto a quest'ultimo titolo, comunque, 
Azrael's Tear può vantare molta più 
azione, grazie agli scontri con i Raptor 
concorrenti (e non solo con loro), alla 
possibilità di correre, saltare o sparare 
con le armi che potrete trovare durante il 
gioco. | componenti elettronici della vostra 
armatura sono 
visualizzati ai 
bordi dello 
schermo, e 
costituiscono 
l'interfaccia 
diretta di 
controllo grazie 
alla quale 
inviare i 
comandi che 
desiderate al 
gioco. Da qui 
potete salvare o 
caricare una 
partita, 
esaminare e 
utilizzare gli 
oggetti in 
inventario, 
studiare la 
mappa 
automatica 
ricreata dal 
programma a 
mano a mano 
che procedete 
nell'esplora- 
zione, oppure 
gestire le 
comunicazioni 
con eventuali 
altri personaggi 
| dialoghi sono 
del tipo 
consueto, con 
una lista di 
possibili 
risposte che vi 
vengono 
messe a 
disposizione 
a seconda 
dell'interlo- 
cutore che vi 
trovate di fronte e degli 
obiettivi che avete già portato a termine. 
Naturalmente parlare ad altri personaggi 
può introdurre notevoli cambiamenti alla 
storia che state portando avanti, sia in 
meglio che in peggio. Come in ogni 
avventura che si rispetti avrete anche da 
risolvere una gran quantità di enigmi di 
diverso fipo: trovare oggetti particolari che 
vi permettano di accedere a zone chiuse, 
attivare meccanismi, risolvere puzzle. La 
varietà degli enigmi è buona, così come la 
loro difficoltà media, e sono in grado di 
garantire coinvolgimento e sfida a lungo 
termine, spingendovi a proseguire lo 


sviluppo della vicenda per vedere cosa c'è 


Sembrerebbe tutto molto bello: grafica 
3D, libertà assoluta di movimento, 
ricchezza di dettagli, complessità della 
trama e degli enigmi... 


LE DOLENTI NOTE 

...Ma non è così, e i problemi di Azrael's 
Teor si moltiplicano a vista d'occhio non 
appena ci si rivolge a valutare gli aspetti 
tecnici della programmazione. 

La grafica e il sonoro del gioco sono ben 
realizzate, con un uso discreto dei colori, 
volto a creare un'atmosfera cupa e 
misteriosa; anche le musiche sono state 
composte pensando a questo risultato. 
Quello che davvero delude è la qualità 
delle animazioni, troppo lente e scattose 
anche sui computer più potenti 

Sul Pentium a 166 MHz della redazione, 
equipaggiato con 16 MB di RAM, 
Azrael's Tear si muove in modo a 
malapena accettabile, con scarsa fluidità e 
con rallentamenti fin troppo evidenti 
durante le rotazioni dello schermo. Eppure 
il problema non è dovuto alla necessità di 
simulare alte velocità di movimento; il 
vostro personaggio nella maggior parte 
dei casi lo muoverete con estrema 
circospezione. Allora perché il motore 
grafico del gioco è tanto scadente ? 

A peggiorare la 
situazione già non 
rosea contribuiscono 
anche i frequenti, e 
non proprio 
rapidissimi, 
caricamenti: ogni 
volta che passate da 
un ambiente ad un 
altro il programma si 
carica in memoria 
tutti i dati per 
realizzare la 
mappatura in 3D 
delle stanze che vi 
aspettano, e tutto ciò 
vi costringerà ad 
aspettare un 
manciata di secondi 
(che però vi 
sembreranno minuti) 
La ciliegina sulla 
forta è costituita dalla 
necessità di avere 
una versione del 
driver per il mouse 
superiore alla 7.26 
(e non so quanti di 
voi ne hanno una), 
altrimenti il gioco 
non partirà neanche. 
Resta quindi un 
grande rammarico: 
infatti tutti questi 
aspetti negativi nella 


prograrmazione di 


Azrael's Tear rovinano quello che 
poteva essere davvero un bel gioco, vista 
la realizzazione diversa dal solito e 
l'atmosfera accattivante che 
l'ambientazione era in grado di ricreare. 
Ma la lentezza di ogni vostra azione, 
unita ad un avvio di gioco piuttosto 
difficile, scoraggeranno la maggior parte 
dei possibili utenti; ed è un peccato. 
Giocate ad Azrael's Tear solo se avete 
molta pazienza: ne avrete bisogno. 
Antonio Perna 
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® i siamo, il momento è 
arrivato o per meglio 
essere in tema... alea 

iacta est (il dado è tratto). Perché 
la citazione in latino? Ma è 
semplice, perchsé tra le mani ci 
{( siamo ritrovati Pompei Ad 79, 
ci |, l’adventure della Finson tutto in 
italiano (e latino) ambientato 
| proprio nel periodo dell'Impero 
Romano, nel 79 Avanti Cristo, 
quando Roma governava il 
vecchio continente in lungo ed in 
largo. Un adventure in italiano, 
ma stiamo scherzando? Neanche 
per idea, anzi, andiamo a 
scoprire esattamente di cosa si 
tratta... 


Pompei AD 79 è la storia di 
Annius - che sareste voi - un 
emissario dell'Imperatore che è 
stato mandato ad investigare su 
cosa sia successo a Lentulo, un 
altro emissario che era stato 
incaricato di scoprire un mistero 
riguardante strane uccisioni 
avvenute in una piccola 
provincia dell'Impero e che 
avevano suscitato una certa 
indignazione popolare a causa 
della crudeltà con cui erano 
su), ovvenute. Ovviamente, oltre a 
scoprire il destino dell'amico 
Lentulo - la cui uccisione aveva 
fatto inc%*/S... arrabbiare il signore 
dell'Impero - Annius dovrà anche 
trovare le informazioni necessarie per 
porre fine a questi macabri episodi. 
L'atmosfera che si respira a Pompei 
non è certo delle 
più allegre ed anzi, 
in breve 
scopriremo che 
non dovremo 
guardarci solo dai 
supposti nemici, 
ma anche da 
quelle persone 


che consideravamo amiche. Un bel 
minestrone, insomma, o meglio una 
passata di verdure ove sarà ben 

difficile distinguere i fagioli dai ceci.. 


o gli amici dai nemici! 


La cosa più interessante di Pompei 


AD 79 è la sua velata 


interdisciplinarità (che parolone, 
vero?). In effetti spesso e volentieri gli 
enigmi che ci verranno proposti 
avranno natura storica o addirittura 
linguistica, del tipo: ‘Come si 
chiamava il quarto imperatore di 
Roma?”, oppure ‘Come si dice in 
latino Monticelli? o anche 


‘Nella carbonara, 
quando va aggiunto 
l'vovo?. Oltre a 
queste difficili 
domande, 
naturalmente, 
bisognerà anche 
darsi da fare per 
trattare nel giusto 
modo con i 
personaggi che 
incontreremo, 
evitando finché sia 
possibile di farli 
arrabbiare. In linea 
di massima 
potremmo dire che 
Pompei Ad 79 
assomiglia molto, sia 
da un punto di vista 
di grafica che di 
tipologia di gioco, 
a.... sì, ancora a lui, 
al mitico Monkey 
Island, uno dei giochi 
più copiati del 
mondo. Mi sento di 
poter spezzare una 
lancia in favore di 
Pompei Ad 79, 
perché proprio la 
caratteristica di 


basare alcuni degli 


enigmi 
su questioni di cultura generale mi 
sembra un buon punto da sottoporre 
a quei cervelloni che continuano a 
sostenere che i videogame servono 
solo a rincitrullire i ragazzi. | 
comandi di gioco... bè, credo che sia 
addirittura inutile parlarne, perché 
come al solito si basano su di una 
interfaccia semplice e di veloce 
utilizzo, che vi consentirà di aprire e 
chiudere le porte, parlare con i 
personaggi, raccogliere oggetti, 
eccetera, eccetera, eccetera. 
Daniele Falzone 
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Giuro, non speravo più 
di poter scrivere ciò che 
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OLYMPIC 
GOCC 


Per noi italiani il calcio è sempre un 
argomento che fa scattare i desideri e le 
fantasie più nascoste... quasi come la 
Parietti. Ma saremo pronti a spendere 
tutti i nostri risparmi per soddisfare i 
nostri sogni? Quelli videoludici intendo... 


Italia 
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ÎNon si sono ancora spenti ; 
gli echi del di into 
seguifi alla terrifi 
sconfitta degli azzurrini da 
parte del grande Ghana 
alle recenti Olimpiadi di 

abracadabra, 


questo giochillo che nelle 
intenzioni degli sviluppatori 
dovrebbe permetterci di far 
cambiare il corso della storia 
iva... magari portando i 
lassati vomini di Maldini 
alla medaglia d'oro. Sarà mai 


possibile? Beh, questo dipenderà 
esclusivamente da noi, dalla nostra 
abilità, dalla nostra capacità di 
apprendere tutti i comandi in breve 
tempo e, soprattutto, dalle cariolate 
di soldi che intenderemo spendere 
pa: upgradare il nostro sistema per 
rr girare Olympic Soccer... Ma 
andiamo con ordine. Il gioco in sé è 


piuttosto semplice: avete mai giocato 


a calcio? Se la risposta è sì allora 
non avrete problemi a comprendere 
il da farsi: lo scopo è sempre quello 
di correre dietro ad una palla e di 
insaccarla nella rete almeno una 
volta in più rispetto ai vostri 
avversari. Tutto qui? Beh, sì. Devo 
dire che diventa sempre più 
complicato trovare delle novità in un 
di materia calcistica, ma in 
Lab ‘anche la FIFA trova delle 


IL PUNTO'TECNICO 
Vediamo allora dal punto di vista 
tecnico quali possono essere le 
innovazioni 

dalla US Gold per 

convincerci a dargli i 

nostri soldi. Le varie 

visuali possibili sono, 

al solito, numerose ed 

efficienti, ma qui 

l'innovazione più 

interessante è 

rappresentata dalla 

possibilità di 

decidere proprio 

l'angolo di visuale 

della telecamera, 

potendo scegliere di 

giocare osservando 

il campo sotto un 


angolo di 25°, 


spazza l'erbetta verde del.compo di. 
gioco e la direzione verso cui soffia. 
i A seconda di come selterete queste 
i due opzioni, in pratica, anche il 


scelta, da un minimo di tre ad un 
massimo di sedici. Il gruppo di 
squadre tra cui potremo scegliere i 
nostri campioni è formato da 33 
Nazionali, ognuna delle quali 
ovviamente propone un livello di 
difficoltà differente. Quindi almeno 
all’inizio dimenticatevi di poter 
sconfiggere l'Italia comandando il 
Ghana (meno male!!!). Graficamente 
Olympic Soccer non è affatto 
disprezzabile, anche se 
personalmente rimango più che 
fedele al mio amato Fifa ‘96. Qui i 


gioco affidato all’esimio 
Alan Green, famoso 
radiocronista inglese, 
non è affatto male, ma 
gli effetti sonori o le 
manifestazioni di 
esultanza che seguono 
un gol non sono niente 
di eccezionale e, anzi, 


risultano essere piuttosto pacchiane e ; 
i inufili. Peccato, perché in 
i Olympic Soccer, se fosse l'unico 


gioco presente sul mercato, sarebbe 
abbastanza interessante. 


cesCi RISIAMO 

Purtroppo mi tocca andare a pigiare 
i soliti tasti che danno libero Pina i 
tormentone che da sempre finisco 
per rifilarvi: Fifa ‘96 e Actua Soccer 
sono universalmente riconosciuti 
come i migliori giochi di calcio 
presenti sul mercato... i due 


fitoli girano senza problemi e in 
SVGA anche su di uno scassatissimo, 
obsoleto, triste, stanco, ma 
‘comunque ancora abbastanza 
costoso 486/66Mhz con 16 mega 
che tra l'altro per lavorare va ancora 
come un Dio. Chi me lo fa fare allora 


Olympic Soccer in SVGA? Mi sa che 
faccio molto primo a comprarmi la 


posso comungue dirvi che Olympic 
Tier scatficchia anche su questo 
mostro di circuiti e di milioni. Bah, 
‘ancora una volta il dilemma mi 


i assale, ve lo dovrei consigliare? 


Sentite, io sono ligure e al portafogli 
ogni tanto do anche un'occhiata, 
quindi mi sa che farete meglio a 
tenervi i vostri denari e a continuare 
a giocare a Fifa ‘96 e Actua Soccer. 


: Sportivo 
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A grande richiesta, ritorna il 
più grande gioco di ruolo di 
tutti i tempi; sarà sufficiente 
questa soluzione per dare un 


po’ di riposo all’oberato 
Doctor Kernal? 


Una premessa è doverosa: Ultima VII The 
Black Gate è un gioco dalle mille 
sfaccettature, con decine di “subplots” 
rispetto alla linea principale di risoluzione 


del 


ioco. In questa soluzione mi 
preoccuperò soprattutto di indicare 
quest’ultima, non dilungandomi troppo su 
cose non indispensabili. E” chiaro che, dato 
che in molti momenti dell’avventura è 


necessario esplorare dei complessi 


dungeons, non posso dare indicazioni 
esaustive al 100%; ma 
confido nelle vostre 

cità di Avatar per 


riuscire a superare tutte le 
difficoltà una volta che vi 
sia noto cosa dovete 
cercare e quali sono i 
pericoli più rilevanti. 
Ometto inoltre le 
indicazioni relative a 


tesori, armi magiche, ecc., 


che comunque tro ti 


e 
nel corso del gioco. Per 
facilitarvi le cose, però, vi 
consiglierei di procurarvi 
il prima possibile le otto 
pietre colorate che si 
trovano nel museo di 
Britain, le quali possono 
essere incantate con gli 
incantesimi di Mark e 
Recall: è molto utile 
usarle per poter 
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accedere velocemente e senza rischio a posti 
altrimenti difficili o lunghi da raggiungere 
in seguito (ad esempio, i generatori di 
blackrock o le case di Nicodemus e di 
Rudyom). A proposito di movimento, 
inoltre, potrete comprare 


virtualmente in ogni città una nave 

per raggiungere le diverse isole 
(attenzione però ai prezzi), anche se 

è molto più comodo il tappeto 

volante (che si trova a nord-ovest di 
Britain, lungo la catena montuosa 
chiamata Serpent's Spine). 

Prima di cominciare, un ulteriore 
avvertimento: per risolvere Ultima VII 
(ma quello che sto per dire è valido per 
tutti i giochi della serie Ultima) è 
necessario, se non indispensabile, parlare 
con tutti i personaggi che incontrerete 
durante il gioco: ognuno ha qualche cosa di 
importante da dire. Inoltre, per evitare guai 


(ma anche per rispettare lo spirito del gioco, 
ricordate di incarnare le sette virtù) è meglio 


evitare di compiere azioni “illegali” non 
necessarie ai fini dell’avventura (per es. 
rubare nei negozi e nelle abitazioni, 


uccidere guardie e/o pe 


>naggi importanti, 
ecc.). Detto questo, entriamo nel Moongate 
rosso e... diamo inizio alle danze! 


La prima cosa da fare è riuscire a uscire da 


Trinsic, e per poterlo fare occorre indagare 
sull’omicidio di Christopher. A questo 
scopo parlate con Finnigan e tutti gli altri 
personaggi vicini al luogo del delitto. 
Prendete la chiave sul corpo del malcapitato 
fabbro e andate a casa sua, dove il figlio 
Spark potrà aiutarvi, parlando della 


serie di problemi che affliggono Britannia, 
primo fra tutti quello relativo alla magia, 
pregandovi di parlarne con il mago 
Rudyom di Cove. Egli menzionerà anche la 
strana sostanza nota come blackrock, che lo 
stesso mago sta studiando nel vicino 
villaggio. E’ importante a questo punto 
procurarsi alcuni oggetti messi a 
disposizione dall’alter ego di Richard 
Garriott: prendete la chiave del magazzino 
nello studio di Lord British, andate al piano 
superiore e aprite la torre di nord-ovest, 


dove troverete il libro degli incantesimi, 


alcuni reagenti e altro materiale di consumo. 


cominciate a introdurvi nell'ambiente di 
questa sedicente “associazione di 
beneficienza”. 

Sulla strada per Minoc, fermatevi a Cove, 
dove avrete un interessante colloquio con 
Rudyom a proposito dei suoi studi sullo 
stato della magia in Britannia e sulla 


blackrock, materiale dalle uniche proprie 


a 
anti-magia. Ricordatevi di portare con voi la 


transmuter wand costruita dal mago. 


A Minoc ci sono un bel po” di cose da fare 
innanzitutto, al vostro arrivo, tutti stanno 
parlando di un nuovo omicidio, del tutto 


simile a quello di Trinsic: ispezionate il 


Fellowship e del suo sogno, oltre che degli 
oggetti presenti nella cassa aperta con la 
chiave di cui sopra (soldi, medaglione e 
pergamena). Quindi, interrogate Gilberto e 
l’healer della città, prima di poter lasciare la 
città facendovi riferire da Finnigan la parola 
d’ordine. Un po” di informazioni 


addizionali sulla Fellowship possono 


inoltre essere raccolte parlando con il 
responsabile locale, Klog. 
Gli indizi finora raccolti puntano su Britain, 


dove una visita al vecchio Lord British è 


d’obbligo. Il sovrano vi accoglierà con 


piacere, ma vi metterà al corrente di una 


All’interno del castello, anche Chuckles, il 


giullare presente fin dai tempi di Ultima III 


(chi ricorda Exodus?) potrà, nel suo solito 


modo criptico, darvi un suggerimento: 
risolvendo il suo giochino vi consiglierà di 
recarvi a Minoc per contattare la zingara 
Margareta. 

Sempre a Britain, andate a trovare il 
fondatore della Fellowship, il famoso 
Batlin. Accettate di sottoporvi al suo test (e 
non preoccupatevi di rispondere in modo 
corretto, non gli andrà mai bene niente) e di 
portare il pacchetto a Elynor a Minoc. E’ 


importante per il seguito del gioco che 


cadavere a dovere e prendete con voi il 
serpenitine daggee non dimensicandodì 


parlare con tutti i curiosi che l'avvenimento 


ha attirato. Recatevi quindi da Elynor per 
consegnarle il pacchetto di Batlin; da lei 
verrete a sapere che Elizabeth e Abraham 
sono diretti a Paws. Visitate poi la 
Britannian Mining Company leggendone il 


registro, per venire a sapere degli scavi per 
estrarre la blackrock dalle miniere. Infine, 
cercate Margareta per farvi predire il futuro 
(fidatevi: tutto quel che dice si avvererà) e 
fate una visitina alla taverna per chiedere 


al barista del suo braccio. A questo 


PILTELEITETITECITO LIA CETO 


It has deenifa ongteme 


® 


ES 


xSinec-uourslast Utsit toeSritannia. 


punto, la storia si biforca: è indifferente 
proseguire seguendo gli spostamenti di 
Elizabeth e Abraham o mettendo in pratica 
i suggerimenti di Margareta. Per vostra 
comodità, dividerò la soluzione in due 
capitoli indipendenti, per poi chiudere con 
la sezione finale comune a entrambe le vie, 
che vanno comunque prima o poi seguite 


entrambe. 


ELISABETTA E ABRAMO 
A Paws, parlando con Feridwyn, verrete a 
i di Batlin sono già 


sapere che i due cari ami 


partiti per Jhelom. Arrivati a Jhelom, 
scoprirete che sono di 
nuovo tornati a Britain. 
Qui a Jhelom, però, c'è 
qualcosa di importante da 


fare: è chiedere al 


guerriero De Snel (il capo 
dei trainers) cosa sa a 
proposito del serpentine 
dagger di Minoc: 


ast 


attenzione però alla sua 
spada! 
Ritornando alla capitale, 


occorrerà re 


i 
nuovamente da Batlin, che 


della nuova 


vi informe 


toi 
LL 
mi 
n 
nm 
mi 
m 
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partenza di Elizabeth e 
Abraham per Vesper. Una 
temporanea interruzione 
della ricerca dei due vi 

re nella 


permetterà di entr. 


bee fs [bce [he[ he] 


Fellowship: accettate di 
cercare la cassa nel 
dungeon Destard e di 
riportarne il contenuto 


a Britain. Nel dungeon, però, non troverete 
solo la cassa (peraltro vuota!), ma anche e 
soprattutto una serie di aggressivi e 
temibilissimi draghi (ma sarà tutto proprio 
un caso?). Riferendolo a Batlin, questi farà 
finta di niente, ma vi nominerà membri 
dell’associazione, consegnandovi il 
medaglione d’ordinanza. 

Una volta arrivati a Vesper, sede di una 
fastidiosa lotta razziale tra gargoyles e 
umani, Auston vi indirizzerà a Moonglow, 
dove Rankin, il locale responsabile della 
Fellowship, vi consiglierà di passare da 
Terfin, l'isola dei gargoyles. Qui, Quan vi 
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indirizzerà al Meditation Retreat della 
Fellowship, dove potrete interrogare Ian 
ottenendo una serie di preziose 
informazioni, tra cui la notizia che 
Elizabeth e Abraham stanno recandosi a 
Buccaneer”s Den. Prima di proseguire per il 
covo dei pirati è però meglio aver portato a 
termine l’altro troncone dell’avventura, per 
cui, prima di andare alla parte conclusiva, 
leggete il capitolo seguente. 


MAGIA E BLACKROCK 

Seguendo i suggerimenti di Margareta, la 
prima meta è Empath Abbey, dove occorre 
scoprire, tramite Taylor, l’esistenza degli 


Emps. Lo stesso Taylor vi parlerà del miele 


necessario per attirare queste timide 
creature, che sanno dove si trovano gli 
Wisps, possibile fonte di informazione su 
tutto ciò che sta accadendo a Britannia. 
Accettate la bomba fumogena che il buon 
monaco vi offre, dato che vi sarà utile per 
procurarvi il miele, e fate una visitina alla 
High Court, parlando con i prigionieri e 
leggendo il registro del tribunale. Recatevi 
poi alla caverna dove vivono le api giganti, e 
usate la bomba per addormentarle. In 
alternativa, potete chiedere l’aiuto del 


ranger Tseramed, che vive in una capanna 
pocopiva sud. 

Con il miele nello zaino, dirigetevi verso 
est, fino ad incontrare gli alberi di Silverleaf 


bili dal colore az: 


(riconosci nurro e bianco). 


In questa zona vivono gli Emps. Trovate 


ellek, e offritegli il miele. Seguite quindi le l’ormai spettrale città di Skara Brae, ancor le sue informazioni, vi chiederà di portare a 
sue istruzioni per ottenere da sua moglie infestata dagli spiriti dei suoi abitanti. termine una missione non da poco: liberare 
Saralek il permesso che lui vi accompagni. L’individuo che dovrete “puntare” per gli spiriti di Skara Brae dalla malefica 
Dovrete nell’ordine: 1) trovare Saralek ottenere ciò che Alagner chiede è Caine, influenza del liche Horance. A questo 
porle la domanda; 2) 
trovare Salamon, che vi 
chiederà di far firmare a 
Ben il boscaiolo una 
dichiarazione di non 
tagliare più i Silverleaf; 3) 
convincere Ben a firmare il 
suddetto documento e 
riportare la pergamena a 
Salamon; 4) riparlare cc 
Saralek; 5) riferire ciò che 
Saralek vi dirà al marito, 
che se avrete fatto tutto 
come si deve vi darà un 
fischietto per chiamare gli 
Wisps. Il fischietto va 
suonato quando sarete 
giunti nell'edificio 
abbandonato nel centro 


della foresta. 


ARIGARIAA 


Non appena lo suonerete, 


potrete parlare con queste 


d 


creature ultraplanari, 

venendo a conoscenza 

dell’esistenza del mago Alagner e del suo altrimenti detto “Tortured One”, ma scopo occorrerà parlare con Mordra, in 

importantissimo libro. attenzione: per poter parlare con gli grado di spiegare ciò che Horance 
facendo ai suoi 
concittadini. Per poter 
neutralizzare il liche 
dovrete costruire la Soul 
Cage, attraverso la 
sequenza seguente: 1) farsi 
raccontare da Trent la 
storia sua e di Rowena, e 
prendere il carillon (music 
box) che si trova nella sua 
casa; 2) suonare il carillon 
in presenza di Rowena 
(nella torre di Horance), 
in modo da farsi dare il 
suo anello matrimoniale; 
3) portare l’anello a T 
che vi riferirà come 
costruire la Soul Cage; 
4) procurarsi una sbarra 
di ferro, reperibile nel 
cimitero, e portarla a 
Trent; 5) chiedere a 
Mordra la lista dei 
componenti per la 

Recandovi a New Magincia, Alagner vi di Skara Brae è necessario lanciare pozione necessaria per sconfiggi 

proporrà un patto: se volete le sue note, l’incantesimo Seance, che potrete procurarvi Horance, e raccoglierli (sono tutti in 


dovrete scoprire le risposte alle domande da Rudyom a Cove per la modica cifra di 8 sua); 6) montare gli alambicchi (con 


della Vita e della Morte, viaggiando verso monete d’oro. Caine, però, prima di rivelare l’aiuto di Caine) e preparare la pozione; 
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7) andare alla torre del liche, trovare il Well 
of Souls nel sottoscala dietro una porta 
segreta e usare la Soul Cage sul pozzo per 
incantarla con il potere dei morti. A questo 
punto dovrete aspettare la mezzanotte 
perché cominci la Messa Nera, per porre la 
Soul Cage sul corpo sdraiato di Horance, 


usando su 


vamente sul mago la 
pozione. Quando Horance tornerà così in 
sè, potrete riunire Rowena e Trent parlando 
loro. Dovrete infine chiedere a tutti gli 


spiriti se siano disposti a sacrificarsi per 
distruggere il pozzo. Quando il pozzo è 
stato distrutto, Caine risponderà alle 
domande di Alagner. 

Ritornate a New Magincia da 
Alagner; in cambio del sapere del 
Tortured One, il mago cederà la 
chiave del suo magazzino, dove è 
custodito il suo libro. Per poterlo 
raggiungere, una volta superato il 
labirinto iniziale, dovrete accatastare 


le casse a mo” di scala. Recuperato il 
libro, portatelo agli Wisps, che vi 
parleranno del Time Lord e del 
Guardiano. Riportate il libro ad 
Alagner, che però nel frattempo è 
stato assassinato. Per potere scoprire 
gli autori dell’efferato delitto, usate 
la sfera di cristallo nella casa del 


mago. 
Per poter parlare con il Time Lord, 
che si trova nello Shrine of 
Spirituality, occorre usare l’Orb 
of the Moons, che gli Wisps 
avranno riattivato durante il 


colloquio precedente. Il Time Lord vi 
chiederà di esplorare il dungeon Despise per 
scoprire quale sia l'origine della forza che lo 
tiene intrappolato. Nel dungeon troverete 
un grande generatore sferico, situato nella 
zona ovest dei sotterranei. Tornate dal Time 
Lord, che vi indirizzerà dal mago 
Nicodemus, a nord. Il vecchio mago, fuori 
di senno, vi dirà di aver venduto la clessidra 
che vi serve molto tempo addietro: l’oggetto 
è in possesso della vecchia Beverlea a Paws, 
che ve lo venderà per poche monete d’oro. 
Purtroppo, Nicodemus non è in grado di 
incantare la clessidra fino a quando l’etere, 
l'elemento da cui nasce la magia, non sia 


stato riportato alla normalità; per 
risolvere questo problema 
importantissimo, il Time Lord 
suggerirà di conferire con Penumbra, 
la maga che da anni e anni dorme 
nella sua casa di Moonglow. 

Entrare nella casa di Penumbra non è 
semplice: rispondendo agli 
indovinelli che appaiono sulle piastre 


di ottone davanti alla porta, dovrete 
posare a terra nell’ordine un 
martello, un anello d’oro, un 
lockpick, un rocchetto di filo e una 
cosa a scelta tra un po’ di monete 
d’oro, un lingotto o una pepita. Una 
volta all’interno della casa, dovrete 
svegliare Penumbra con una pozione 
di Awaken (sono quelle arancioni). 
Non è ancora finita: occorre 
procurarvi quattro pezzi di 
blackrock da appoggiare sui 
piedistalli di pietra situati nella 
stanza della maga (da Rudyom c’è un 

suffi 
questo scopo). Una volta che sarete riusciti 
a parlare con Penumbra, la maga vi 
indirizzerà al dungeon Deceit, alla ricerca di 
un nuovo generatore, stavolta tetraedrico. 
Per poter penetrare nel Tetraedro, occorre 
L’Ethereal Ring. Secondo Penumbra, ne è in 
possesso l’ex re dei gargoyles Draxinusom, 
a Terfin. Sul posto, però, scoprirete che non 
è più così, anche se lo stesso Draxinusom sa 
il nome dell’attuale proprietario: si tratta di 
Martingo, il sovrano dell’isola di Spektran. 
Non sarà difficile convincere Martingo a 
cedere l’anello, ma bisognerà uccidere la sua 


iente quantitativo di roccia nera per 


arpia di pietra per ottenere la chiave della 
stanza del tesoro. Ritornate a Moonglow 
con l’anello, in modo che Penumbra possa 
incantarlo. Ciò vi permetterà di entrare nel 
Tetraedro, dove affronterete l’Ethereal 
Beast, per uccidere la quale occorre un’arma 
magica o una spada di vetro. 

Una volta distrutto in questo modo il 
generatore, raccogliete il piccolo tetraedro 
di blackrock. 


L’etere è ora riportato alla normalità, e 


Nicodemus è in grado di incantare la 


clessidra che permette di penetrare nel 


generatore sferico del dungeon Despise. 
Qui dovrete affrontare un labirinto di 
moongates: per superarlo dovete entrare in 
sequenza in un moongate rosso, quindi blu, 
blu e rosso. Raccogliete la sferetta di 
blackrock, unico resto della distruzione 
della Sfera: questo libererà il Time Lord, che 
vi chiederà di recarvi in tutta fretta al 
Meditation Retreat della Fellowship. 

Il fatto di essere membri della Fellowship vi 
guadagnerà l’accesso al Meditation Retreat; 
qui dovete entrare nel dungeon a nord e 
localizzare l’ultimo generatore, il Cubo, per 
raggiungere il quale dovrete uccidere la 
guardia della Fellowship. Per poter entrare 


nel generatore senza essere uccisi dalle 
micidiali onde sonore che lo proteggono, 
chiedete consiglio al Time Lord tramite la 
clessidra: egli vi menzionerà un insolito 
minerale, la Caddellite. 

Tornate a Moonglow, dove Brion vi 
indicherà come risolvere il problema: la 
Caddellite si trova ad Ambrosia e il fabbro 
Zorn di Minoc potrà forgiare degli elmi per 
proteggere dalle onde sonore. Per venire a 
conoscenza dell’ubicazione di Ambrosia 
dovrete parlarne con Nelson. Giunti sul 


dirigetevi verso Buccaneer’s Den, dove 
potrete interrogare tutti gli abitanti con 
l’aiuto del cubo di blackrock. Parlate con 
Danag a proposito di Elizabeth e Abraham, 
Hook e il progetto speciale, quindi andate ai 
bagni per scoprire, parlando con uno degli 
“intrattenitori”, l’esistenza dei passaggi 
segreti e del dungeon della Fellowship. La 
chiave del passaggio segreto nel casinò è in 


possesso di Sintag. 


ondiglio 


Nel dungeon trovi 


segreto di Hook e dei suoi scagnozzi, e una 


MmOome. 


posto, sarà necessario uccidere l’idra per 
mettere le mani sulla Caddellite. Andate poi 
da Zorn a Minoc e, con gli elmi, ritornate al 
Cubo. All’interno del cubo troverete un 
complicato labirinto di ponti a scomparsa, 
alcuni dei quali invisibili, e barriere 
invisibili. Superato questo labirinto (per il 
quale vi do solo un suggerimento: si può 
accedere alla piattaforma centrale 
contenente il piccolo cubo solo dal lato 
sud), impadronitevi del cubetto di 
blackrock, sull’uso del quale il Time Lord vi 
darà alcuni suggerimenti. 


Le due vie si riuniscono a questo punto: 


chiave e le 


serie di oggetti utili (la gro: 
due pergamene), che vi indirizzeranno verso 
l’Isle of the Avatar. 
Qui dovrete aprire i portali con la chiave 
appena trovata, e penetrare così nel 
dungeon finale, dove affronterete Batlin, 
abeth, Abraham, Hook e Forskis, il 
rgoyle. Una volta che vi sarete sbarazzati 


di loro, mettete i piccoli oggetti di 
blackrock (la sfera, il cubo e il retraedro) 
negli appositi incavi intorno al Black 


Gate e usate la bacchetta di Rudyom per 
distruggerlo. 
Vi godrete così le bellissime sequenze 
finali. 

Paolo “Eldomm” Forni 


Concludiamo, con questa 
seconda parte, l’avventura nel 
magico mondo dell’undicesima 
ora. Ci comunicano che tra 
qualche mese sarà disponibile 
una versione in italiano del 
gioco, e sarà meno caotico 
risolvere gli enigmi 
impossibili. 


Questo è un indovinello veramente 


drammatico! In americano Bull’s eye è il 


centro perfetto di un bersaglio, cioè un 
“center of target”; il termine wounded 
(letteralmente = ferito) indica che bisogna 
tralasciare il termine “target” per ottenere 
“Center of”, che è quasi omofonico (sounds 
= suona come, ha lo stesso suono di...) di 
Centaur (da Man-horse = uomo cavallo); 
“fly” invece è un termine arcaico per indicare 
un drappo di tendaggio ornamentale. In 
definitiva occorre selezionare il centro della 
tela appesa alla stele di pietra che si trova 
nella Chapel, alla sinistra della porta che 


conduce al Laboratory. 


Anagrammando olive e stein si ottiene 
television (detta anche “Tube”, che in 
dialetto londinese è la metropolitana). Si 
trova nella Dutton room. 


È un gioco di parole: una parte vitale 
del corpo che sia anche uno strumento 
musicale. La risposta è un organo, che 


troverete nella Chapel. 


Il messaggio in codice va decrittato 
servendosi delle tastiere dei telefoni 
americani, che riportano per ogni numero 
selezionabile anche una serie di lettere 
(Troverete un telefono sul tavolino alla destra 
dell’ingresso principale nel Foyer). 
Componendo le lettere si ottengono le 
parole Academic - Penthouse. In gergo 
statunitense l’ambiente universitario viene 
anche detto “Torre d’avorio”, e questa è la 
soluzione dell’indovinello: la torre bianca in 
piedi sulla scacchiera che troverete nell’Attic. 


Bisogna scovare un oggetto in grado di fare 


luce nascosto all’interno delle parole greaT 
ORCHestra. Come evidenziato si tratta di 
un torch (= torcia) che trovate appoggiata 
sull’altare della Chapel. 


Cheesy indica un oggetto che ha a che fare 
con il formaggio; un sinonimo di larger è 
greater (= più grande), che ha lo stesso 
suono di Grater, cioè grattugia, che è 
l’oggetto che ci interessa. È in cucina sui 
fornelli... Attenti alle dita. 


Altro indovinello tremendo; 
rifacendosi ai numeri romani 500 diventa D, 
mentre 100 diventa C. In inglese uguale si 
può anche leggere “is”, quindi la prima 
parte dell’equazione diventa D is C, cioè 
Disc; lo zero ne identifica la forma. 
Troverete un compact di 
Laboratory. 


sul carrellino nel 


Pearlies sono i denti, mentre teapot shot è 
l’anagramma di toothpaste. La soluzione 
pertanto è il tubetto di dentifricio 
appoggiato sul lavandino in bagno. 


Choppe richiama l’idea di tagliare (= 
Chop), mentre il resto sono tutti 
sinonimi da sostituire alla frase. Al posto 
di sly, guile, e al posto di holding 
shipment, lot; leggendo tutto in fila 
otteniamo guile-lot-in, cioè guillotine, la 
ghigliottina. Ne troverete una nella 
Temple room. 


Anagrammando drainage si ottiene 
gardenia, il fiore bianco sul quadro in cima 
alle scale. 


Got higher significa arrivare in alto, cioè 
crescere; il verbo inglese più corretto da 
usare è “rise”, il cui passato è “rose”. Ma 
“rose” indica anche la rosa (oltre ad 
un tipo di vino, il ros 
wine nell’indovinello). 


sere 


, da cui il riferimento 


Per proseguire andate a cliccare sulla rosa 
sul comò nella Burdeen Room. 


Jewelry sono i gioielli, mentre 
angrier si può anagrammare 
in earring. L'oggetto da 
trovare quindi è l'orecchino 
sul mobile a sinistra nella 
Heine Room. 


Well mannered indica un comportamento, 
cioè in inglese “behave”; il cockney è una 
forma di slang per cui la pronuncia 


diventerebbe il corrispettivo di “beehive” 


(come il complesso musicale degli anni 60), 
che significa alveare. Si trova sul tetto di villa 
Stauf, e nasconde un impegnativo gioco 
contro il computer, al termine del quale 
otterrete il filmato conclusivo del terzo CD. 


Alla parola Sharp togliete la testa (missing 
head), cioè la S, e otterrete lo strumento 
Harp: l’arpa nella Music Room. 


LL 


Truck e crane formano la parola 
Nutcracker, 

cioè schiaccianoci. Si tratta di quella specie 
di soldatino in fondo al corrodoio (a destra 
venendo dalle scale), all’ingresso delle 
Temple Room. 


Togliendo la prima lettera alla parola key si 
ottiene ey, che si legge come eye, cioè 
occhio. Si trova sul tavolo da biliardo nella 
Game Room. 


Si tratta ancora di una parola da troncare: 
tolto dis e anagrammando il resto da disabled 
si ottiene Blade, cioè pugnale. Lo troverete 
infisso nel letto della Temple Room. 


Reason è sinonimo di motive, 
unreasonable invece lo è di crazy (pazzo) 
che in gergo si dice Loco. 

La parola pertanto diventa loco-motive. La 
locomotiva è quella dell’enigma del trenino 
elettrico, e si trova in soffitta. 


Anagrammando tesi si ottiene Sheets, 


AA 


cioè coperta. Si trova nella Burden Room. 


Adroit è sinonimo di Clever; “clever holding 
a” è un gioco di parole per indicare il termine 
cleaver, che è un strumento affilato (sharp in- 


strument). La soluzione è la mannaia in cucina. 


L’artropode in questione è la trilo- 

bite (simbolo della software house), 
desserted perchè trasformata 
in dolce; la trovate 
nella sala da 


pranzo 


sul 
tavolo e 
nasconde il 
gioco del forza 
quattro. 


Andando a vedere a quali lettere 


cor 


ispondono i numeri sul telefono (si 
o della 


“Nod animal 


trova nella hall, vicino all’ing 
Library) si compone la fras 


in a million”. 


L’animale di cui si parla è nascosto nella 
parola million, ed è Lion, il leone in cima 


alle scale a destra. 


Drink è una cosa che si beve, sinistra 


in gergo marinaro (left at sea) si indica con 


“port”, quindi la soluzione è il bicchiere di 


porto nella Knox Room. 


THE 11*h HOUR 


SÙ 
A 


Concordanza a senso: la 


soluzione è il sonaglio, un oggetto 
comune a bambini e serpenti che in 
inglese indica anche una trappola. Si 
trova nella Nursery. 


Una lettera greca che sia un numero 
romano è XI; andate alla pendola 
nella hall all'ingresso e cliccate sul 


numero undici del quadrante. 


Leggendo l’enigma tra le righe la parola da 
indovinare ha KST in mezzo, IN all’inizio e 
AND alla fine. INKSTAND è il calamaio 
Abbiamo 


finalmente finito gli indovinelli; ora tornate 


sulla scrivania nella Library 


alla Nursery e cliccate sulla casa delle 
bambole per affrontare l’ultimo terribile 
gioco contro Stauf e scegliere verso quale 


finale del gioco dirigervi. 


Alcuni enigmi richiederanno di giocare 
contro Stauf in persona, alternando le 
mosse una per uno, fino a quando non 
avrete ottenuto la vittoria (0, più 


probabilmente, non avrete perso). In queste 


occasioni il computer giocherà ogni puzzle 
con una discreta intelligenza artificiale e 
seguendo sempre tecniche diverse, a 
seconda anche delle mosse che farete voi. È 
pertanto impossibile pubblicare una 
soluzione univocamente valida per questi 
giochi. Ci limiteremo quindi a riportare la 


spiegazione di come funzioni ogni gioco, 


con l’aggiunta di qualche dritta per cercare 
di aver ragione di Stauf... e buona fortuna! 


Scopo del gioco è di portare il topolino 


meccanico nella casetta in alto a destra nel 


labirinto; se finirà in quella in basso a 
sinistra, perderete. Per creare il percorso al 
vostro topino dovrete inserire la tessera che 
vedete posata esternamente al labirinto, così 
da far scorrere i tasselli secondo la direzione 
in cui avete inserito il vostro. Ogni volta che 


al termine dell’inserimento dei tasselli avrete 


ottenuto un percorso continuo in prossimità 
della casella su cui si trova il topo, allora 
potrete decidere di 
muoverlo lungo 
questo percorso, 
facendogli 

5 


iggiungere una 
qualsiasi casella a 
vostra scelta. Poi 
passerete la mano e 
toccherà al 
computer fare 


altrettanto. Non c’è 


una tattica prec 
per portare a casa la 
vittoria, anche se 
conviene sempre allontanare quanto più 
possibile il topolino dalla “casa” di Stauf, 
cercando di interrompere il percorso che vi 


riconduce ad essa al successivo inserimento 


di una nuova tessera. Infatti, quando potr: 
computer cercherà sempre di spostare il 
topino fino al punto più prossimo alla “casa” 
di Stauf, senza preoccuparsi troppo di 
scombussolare i vostri percorsi. 


Selezionando il quadro al momento 
opportuno (è la soluzione dell’indovinello 
tauf, 


7) attiverete il secondo gioco contro £ 
al termine del quale sarete premiati con un 
lungo filmato che riassume tutti gli 

spezzoni della storia che avete visto fino ad 


ora, concludendo in pratica il primo CD del 


gioco. Cliccando su 
uno dei rettangoli che 
compongono 
l’immagine del quadro 
vedrete che questo, e 


tutti i rettangoli 


adiacenti, verranno 
riempiti di diversi 


colori; a questo punto 


nessuno di loro sarà 
più selezionabile, Poi 
toccherà al computer 
fare altrettanto, e 
vedrete i rettangoli di 
Stauf (grigi) apparire 
sullo schermo. Scopo di questo puzzle è di 
arrivare a cliccare sull’ultimo rettangolo 
libero, riempiendo definitivamente 
l’immagine del quadro. In prossimità degli 
angoli del quadro si trovano dei gruppi di 
rettangoli combinati in modo tale da 
rendere possibile il loro riempimento con 
una 0 con due mosse, a seconda del 


rettangolo specifico che viene selezionato. 


VIIIXIXILII, 


IILULITITIO 


Dal momento che la mossa di apertura del 
gioco sarà sempre nostra, per riuscire a 
vincere bisogna mantenere liberi sullo 
schermo un numero pari di questi gruppi di 
rettangoli, così da poter sempre avere in 
mano l’ultima possibilità di decisione 
relativamente alla quantità di rettangoli da 
riempire. Dovrete comunque tentare più di 
una volta questo gioco prima di batterlo, dal 
momento che, nella maggior parte dei casi, 
già alla seconda mossa l’esito della partita è 
determinato; e l’intelligenza artificiale di 
Stauf difficilmente commette errori. 


Come premio per aver risolto il 
diciassettesimo indovinello avrete accesso al 
terzo gioco contro Stauf, al termine del 
quale otterrete il riassunto dei filmati del 
secondo CD. Per fortuna il gioco è più 
semplice degli altri due precedenti, ed è uno 
scherzo da battere una volta chiarito lo 
scopo ultimo da raggiungere. In pratica 
bisogna riuscire a collegare tra loro i tre lati 
del triangolo raffigurato con una linea 
ininterrotta di esagoni del vostro colore, 
impedendo all’avversario di fare altrettanto. 
Per riuscirci vi basterà mettere il primo 
gono in uno dei vertici del triangolo 
(così avrete già collegato tra loro i due lati 
che in esso si congiungono), e da lì 
raggiungere il terzo lato, di fronte. Il più 
delle volte il computer sarà occupato a 


creare la sua fila di esagoni senza dare 
nell’occhio per riuscire a 
preoccuparvi; quindi limitatevi a fare 
il vostro percorso alla svelta e avrete 
vinto. 


Un bel giochillo! Lo scopo ultimo è 
di riempire la scacchiera con il 
maggior numero di pezzi del vostro 
colore. Ad ogni turno potrete 
aggiungere un nuovo pezzo 


clonandolo da uno di quelli già presenti, 
oppure potrete far saltare due caselle ad una 
vostra pedina per mandarla in cerca di 
gloria contro quelle avversarie. Ogni pedina 
che viene mossa o aggiunta cambia il colore 
di tutte quelle adiacenti nel proprio. 
Parlando di tattiche, sappiate che il 
computer è tutt'altro che sprovveduto, 
quindi cercate quanto più possibile di 
difendere le vostre posizioni mano a mano 
che aggiungete pezzi sul campo; inoltre, nei 
primi turni evitate di inviare le vostre 
pedine all’assalto di quelle avversarie perché 
il computer quasi sempre riuscirà ad isolarle 
e a farle sue. Non lasciate spazi vuoti a 
“portata di salto” in mezzo ai vostri 
schieramenti, e cercate di conquistare e 
fortificare soprattutto i bordi della 
scacchiera, attaccabili da meno direzioni e 
quindi più sicuri. 


Lo scopo del gioco è di mettere in fila 
quattro palline del vostro colore, 
impedendo all’avversario di fare altrettanto 
con le sue. Le palline si infilano 
verticalmente sul disegno a lobi del trilobite 


e cadono per gravità. Non ci sono molti 
consigli da dare su questo vecchio e 
conosciutissimo gioco: cercate di creare 
degli incastri che vi siano vantaggiosi, non 
fate mai mettere a Stauf più di due palline in 
fila senza interporre una delle vostre, evitate 
gli angoli perché danno meno combinazioni 
valide. 


Dopo esservi allenati per bene a forza 
quattro potete tentare di cimentarvi a questo 
gioco molto simile; solo che qui le pedine 
uguali da mettere in fila sono diventate 
cinque e possono essere disposte dovunque a 
piacere. Dato che questo è l’ultimo puzzle 


del gioco, il computer sarà particolarmente 
difficile da battere, e non è possibile 
preparare una tattica precisa per 
vincere. Comunque tenete presenti due 
consigli: non giocate troppo vicini alle pedine 
di Stauf, altrimenti si servirà delle mosse per 
interrompere le vostre combinazioni per 


iuscire a 


completare le sue, e cercate di non mettere 
mai due pedine adiacenti, altrimenti verranno 
subito chiuse; molto meglio mettere le 
pedine ad una casella di distanza ed 
eventualmente formare una fila di tre 
aggiungendo un’altra pedina in mezzo. 


Quando avrete terminato vittoriosamente 
anche questo puzzle potrete godervi il finale 
offertovi da Stauf in persona. Avrete tre 
possibili finali tra cui scegliere, e se la 
curiosità vi spingesse a vedere anche gli altri 
due oltre a quello che vedrete la prima 
volta, ricordate che al prossimo tentativo 
con il puzzle del Pente Stauf comincerà 
prima di voi a piazzare le pedine (e avrà così 
l’iniziativa). 
Hasta la vista, bab 


Antonio Perna 
(Si ringrazia Ilaria Siviero 
per la preziosa collaborazione) 


THE LAST DYNASTY 
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Siete rimasti invischiati nelle 
lotte dinastiche del gioco della 
Cocktel Vision, ma Kappa, 
come sempre, vi fornisce la 
chiave giusta per tirarvi fuori 
dai guai. E la prossima volta 
cercate di non perdere di vista 
il vostro albero genealogico ! 


LE FASI DI AZIONE 


SIMULATION, EARTH: Questi livelli 
sono molto semplici e servono più che altro 
a fare pratica. Non sottovalutateli o far 
fatica più avanti nel gioco. 


CHUS: Per la prima volta avet 
Quando compa la 
nave madre (C ) non inseguitela subito, 
ma concentratevi per abbattere l’Eagle. E 
fate attenzione a non spa alle na 


alleate, o finirete presto nei guai. 


PROTECTION: Qui trove 


di comuni navi nemiche; quando eliminate 


o un po” 


il sistema di tracciamento (Spying Device), 


Mantenetevi concentrati sulla n: 


setela dalle navi 


di andarvene attendete il me 


is ready”. 


B4_1: Uccidete tutti i nemici, tranne il 
Seguitelo fino a che 


ete le coordinate del pianeta 


(ve le comunicherà il gioco), 
e solo a quel punto fatelo a 


pezzi. 


RIDACK: Non si può 
atterrare fino a che ci sono 
satelliti operativi in orbita, 
ma non potrete 
sopravvivere alle ondate di 
a nemici se ne abbattete 
uno; cosa fare, allor 
Esaminate la mappa; 
scoprirete un trasporto 
circondato da numerose 
warheads. Abbattete queste 
ultime ignorando i satelliti, 


quindi seguite il trasporto, 


che si sta dirigendo allo 
stesso pianeta che dovete 
raggiungere voi. Mettetevi 
in coda e seguite l'astronave 
quando richiede il passaggio 
ai satelliti e potrete 
approfittare del “passaggio” 
per penetrare il sistema 
difensivo nemico. 


XB4_3: Distruggete tutti i 
nemici e atterrate. 


MOD: Non gettatevi subito 
nella mischia, ma aspettate 
che vi segnalino la presenza 
di una grossa formazione di 
bombardieri in volo. A 
questo punto vi verrà 
richiesto da un pilota vostro 
alleato di seguirlo nel 
campo di asteroidi. 


Dirigetevi subito sul posto 
(vedrete apparire sulla 
mappa un’area fitta di 
puntini bianchi con una 
nave alleata in attesa), e 
affiancatevi all’astronave del 
vostro compagno. Quando 
Vana vi informa che tutti i 
decoy sono stati piazzati, 
allora entrate in azione e 
abbattete tutte le navi 


nemiche. 


KYAK: Abbattete prima i 
caccia nemici, quindi 
dedicatevi ai trasporti. Ad 
un certo punto 
compariranno altre otto 
astronavi, ma potrete evitarle 
scendendo sul pianeta. Eseguite quindi un 
lock e dirigetevi al pianeta a tutta velocità; 
così atterrerete sani e salvi. 


SYMESTA4_2: Questo è un livello molto 
difficile. Prima di tutto dirigetevi alla 
sinistra della grossa formazione di 21 
astronavi e lanciate i vostri razzi 
spostandovi leggermente verso destra (tanto 
per fare un po’ di pulizia preventiva). 

Dopo il massacro dovreste essere rimasti 
con altri 7-8 razzi e gli scudi ancora attivi. 
Verrete attaccati da altri Stinger, che dovrete 
eliminare servendovi delle mine e dei 
missili; poi usate il laser per distruggere la 
Pulse e l’Armoury. Ora usate gli ultimi 
razzi per i nuovi caccia che sono apparsi; 


alla fine del macello 
dovreste aver distrutto ben 
45 astronavi nemiche in 
questo livello. 


ALONE: Lasciate i satelliti 
come ultima cosa, e 
cominciate abbattendo 
quanto prima il trasporto; 
si tratta infatti di una 
bomba volante. Dedicatevi 
poi ai Wasp, cercando di 
tenere a disposizione 
qualche mina e dei missili, 
quindi eliminate i 

satelliti e 
preparatevi ad 
un altro 
piccolo 
gruppo di 
caccia. A 
questo punto 
potete 
chiamare dei 
rinforzi per finire 
più agilmente il livello; 
non potevate farlo 
dall’inizio, altrimenti i 
vostri alleati avrebbero 
potuto abbattere per 
sbaglio qualche satellite, 
rendendo il livello 
impossibile da finire. 


RETURN: Usate le armi 
con parsimonia, perché non 
avete molte munizioni, 
soprattutto per quanto 
riguarda le mine. Chiamate 
i rinforzi e indicate ai vostri 
alleati quali nemici 
attaccare; tenete 
per voi sempre i 
bersagli più 
vicini. 


DOK: Eliminate 
rapidamente con 
dei missili i tre 
caccia che vi 
sparano addosso 
all’inizio. Dopo 
di loro verrà una 
squadriglia 
composta da sei 
Stinger, che 
dovrete abbatere 
con i razzi. Ora 


esaminate la mappa: vedrete molte navi 
nemiche attorno ad una Armoury, in fase di 
riarmo. Raggiungeteli rapidamente e usate i 


zi per abbattere i gruppi di 


caccia di scorta che troverete 
lungo il tragitto. Una volta 
arrivati abbattete la 

Armour 
altri nemici (ci sono un 


. Arriveranno 


totale di 24 navi in questo 
livello), ma non 


dovrebbero essere un 
problema; se avrete fatto le 
cose alla svelta, e per bene, non 
dovrebbe comparire la portaerei e 
voi potrete finire il livello. Se invece 
arrivasse la portaerei ripartite da capo, 


perché è impossibile abbatterla. 


FINAL: Esaminate la mapp 
una base circondata da diversi Changer. 


coprirete 


Inquadrate il Changer più vicino e 
raggiungetelo alla massima velocità, 
ignorando i caccia che vi sparano addosso. 
Quando sarete abbastanza v 
diventeranno invisibili; a questo punto 


ni i Changer 


sparate con tutte le vostre armi ai caccia che 


vi inseguono. Se riuscirete a resistere per un 


po’ all’attacco, potrete terminare il gioco 
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senza dover distruggere tutte le astronavi 
nemiche; ma non sparate ai Changer. 


LE FASI DI AVVENTURA 


Prendete il laser. Nella Computer Room 
esaminate la sedia, prendete la carta 
magnetica (badge) ed entrate nel 
transporter. Una volta giù entrate nel 
pilone, esaminate la s 
cassetto e prendete il braccialetto. Tornate 
alla Computer Room e usate prima la carta 


rivania, aprite il 


magnetica e poi il braccialetto sul lettore, 
quindi usate la tastiera (badge update). 
Tornate ancora di sotto, trovate l'ascensore 
ed entrateci. Usate i comandi e arriverete al 
secondo livello. 


Cercate il telecomando, usatelo e aprite la 
porta. Cercate l’armadietto, apritelo, 


prendete il fusibile e tirate la leva 


Osservate 


il filmato, quindi chiudete l’armadietto. 
Nello schermo del container usate il laser 
sulla telecamera; quando arriva la guardia 
colpitela velocemente con il laser. Andate 
all’altro armadietto e tirate anche qui la 
leva, così potre e finalmente aprire le porte 
di sicurezza. Entrate nel laboratorio, 
esaminate il Trionic Laser, aprite la scatola 
comandi e inserite il fusibile. Ora andate in 
ufficio, leggetevi tutte le carte e prendete la 
chiave elettronica. Nella stanza della 
capsula usate la chiave elettronica sul box, 
prendete la capsula e uscite dal 
laboratorio. In una delle porte laterali 
troverete della vernice, del cavo elettrico 


e dei cocci di vetro; raggiungete la stanza 
del robot, usate la vernice sui due sensori 
che compaiono quando il robot chiude le 
porte. Uscite e rientrate, e ora le porte 
resteranno aperte. Raggiungete la Control 
Room al piano di sopra e aggiornate la carta 
magnetica come già fatto prima (level 2 
update). 


Tornate al Lab ed esaminate il bordo della 
scrivania (ledge). Usate il pezzo di vetro 
rotto sul bordo, quindi andate a premere il 
pulsante di accensione del Trionic Laser. 

Il raggio si rifletterà sul vetro e distruggerà 
il robot; entrate e troverete una tuta spaziale 


che dovrete sigillare. Uscite dal laboratorio 
e cercate l'acquario; lo troverete vuoto e 
con il coperchio aperto. Indossate la tuta 
spaziale sigillata, e solo a questo punto 
usate la capsula sul coperchio. La sostan: 


contenuta nella capsula ucciderà tutte le 
guardie, ma non voi che siete al sicuro 
chiusi nella tuta. Andate nelle stanze a nord 


e a destra di quella con l’acquario; troverete 
i circuiti. Tornate al laboratorio, nella stanza 
del robot, e aggiornate la carta magnetica al 
livello 3 usando i circuiti invece del 
braccialetto. Continuate dritto davanti a 
voi, entrate nella stanza in fondo al 
corridoio e uscitene passando dalla porta 
rossa; qui troverete un argano e un cric. 
Prendete l’a: 


censor‘ 


per il primo livello e 


andate al pilone; qui c'è un passaggio chiuso 
che dovete forzare con il cric e vi 
permetterà di raggiungere lo scantinato. 
Qui troverete un tripode che dovrete 
montare sul cric (otterrete il jack-on- 


tripod). 


Nella stanza dove avete preso il pe 


vetro ci sono delle bottiglie vuote e un 
rubinetto dell’acqua. Riempite le bottiglie 
(usandole sul rubinetto) e tornate alla stanza 
dove c'erano la vernice e il cavo elettrico. 
Qui c’è un altro robot da eliminare. 

Mettete il cavo elettrico sull’ultima linea 
orizzontale di controlli; quando il robot 
cercherà di togliere il cavo, usate 
all’improvviso su di lui la bottiglia 


dell’acqua e lo manderete in corto. 


aminate la scrivania, aprite l’ultimo 


cassetto in basso e prendete il cacciavite. 


Raggiungete la locazione 
dell’argano ed esaminate la grata 
sulla destra; usate il cacciavite sulla 
grata, quindi usate i controlli 
dell’argano. Aggrappatevi al gancio 
e vi troverete al primo livello. 


Dietro di voi c’è un pulsante di 
controllo. Premetelo e guardate 
come potete tornare facilmente al 
secondo livello. Esaminate le porte 
laterali e troverete un ascensore per 
il terzo livello, che però è chiuso. 
Riprendete il cavo elettrico e 
tornate a causare un secondo corto 
circuito sui controlli della Robot 
Room; entrate nell’ascensore e usate 


cric-tripode sul tasto di avvio. 


Avrete così creato un timer. Attivate 


l timer e tornate velocemente 
all’argano e al livello 1. Scendete 
nello scantinato e, dal momento che 


’ascensore non è più qui, vedrete il 
contrappeso dell'ascensore. Saliteci 
sopra e quando si attiverà il timer 
salirete fino al livello 3. 


Ora l’ascensore che prima era 
chiuso si aprirà; tornate al 
secondo livello e aggiornate la 
carta magnetica nella Control 
Room (level 2 update). Tornate al 
livello 3 ed entrate nel nuovo 


ascensore che vi porterà al 


receptor. Esaminatelo, usate il 
laser sul clone e avrete finalmente 


finito; missione compiuta !!! 


Antonio Perna 
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Questi dati sono stati rilevati nel 


periodo AGOSTO-SETTEMBRE con 
LEGENDA: la preziosa collaborazione di: 
dà = IN SALITA = = STAZIONARIO | BELEE (02/42300010, Milano); 
= IN DISCESA = NEW ENTRY (02/29524256, Milano); 


(011/3180700, Torino). 
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Cambi 


©OYSTER 


- LED COLOR 11,4" 800x600x256C - 8MB - AUDIO 16 BIT 
- TOUCH PAD - MICROSOFT WINDOWS 95 CD 


-HARD DISK 168 

-HARD DISK 1,26B 

-ESP. MEMORIA + 8MB (2 x 4MB) 
-ESP. MEMORIA +16MB (2 x 8MB) 
«ESP. MEMORIA +32MB (2 x 16MB) 


i: «SCHEDA DECODIFICA MPEG HW 


1MB/2MB EDO PnP W95 MPEG SW 


1MB/4MB EDO PaP W95 MPEG HW ‘COREL 
ESPANSIONE 1MB EDO RAM PER VGA bada 
1MB>2MB 
PANSIONE 2MB VRAM PER DIAMOND STEALTV Son 
ESPANSIONE 2MB VRAM PER DIAI (i E 
1MB EDO RAM 
2MB VRAM I iialiasi 
dada 2MB & Seagate 
jesi 4MB 
ESPANSIONE 2MB WRAM PER MILLENNIUM EPSON 
ESPANSIONE 4MB WRAM PER MILLENNIUM [© Pasca 
CRELTIVE 
2MB+ 
4MB+ 


'SCORCHED PLANET, MECH WARRIOR 2, 
MONSTER TRUCKS, DESTRUCTION DERBY 2 
ESPANSIONE 2MB PER MISTIQUE serrtaiora 


ISONY 924-S 4X read/2X write 
PHILIPS CDD2000 4X road/2X write 
YAMAHA CDR-102 4X read/2X write 


14,4 VOICE INT/EST 
28.8 INTERNO/ESTERNO 
33.6 INTERNO VOICE 


DT: DAMA 
n rosi hl a 
IRCD 5040 2Xr/4Xw ESTERNO 
(CD REGISTRABILI 74m (25 P2) sSTrust 


http://\www.webcom.com/peware 
E-mail: peware@cdc.it 


ABBONAMENTI A INTERNET 
11) CONTRATTO ABBONAMENTO INFONET 
FULL INTERNET + MAILBOX A COMPRESA IVA. 
(POP: COMO, MILANO, TORINO, ROMA, FIRENZE, PISA, NAPOLI) 
2) GONTRATTO DI ABBONAMENTO ALBANET 
FULL INTERNET + MAILBOX A COMPRESA IVA. 
(POP: 49 TRA LE MAGGIORI CITTA”). 


intel 
CONFIGURAZIONE BASE : CASE DESKTOP O MINITOWER CE 
MAIN BOARD PENTIUM 75- 200 MHZ - CHIPSET INTEL TRI 
256KB ( 2 ON BOARD EXP 51 - RAM 8MB EXP 128MB 
SCHEDA VIDEO PCI S3 TRIO 64 V+ 1MB EDO ESP 2MB 
DRIVE 1,44MB -TASTIERA PER WINDOWS 95 - MOUSE + TAPPETINO 


CPU INTEL |[HD 850MB]{{-) HARD DISK 1,268 


| HARD DISK 1,7GB 
| HARD DISK 2.1GB 
HARD DISK 2.5GB 
ESPANSIONE RAM A 16MB 
ESPANSIONE RAM A 32MB 
53 TRIO64V+ 1MB>4MB MPEG HW 
MB PRIDE FREEWAY Il PLUS 
DRIVE CD ROM 8X 
SOUND BLASTER 16 PnP 


[ TUTILI PREZZI SONO X 1.000 ESCLUSA IVA_19% 


- 14" 1024x 768 NI 0,28 - MPRII/ DIGITALE 

- 15” 1280x1024 NI 0,28 DOT PITCH - MPRII - DIGITALE 
- 17" 1280x1024 NI 0,28 DOT PITCH - MPRII - DIGITALE 
- 17” 1280x1024 NI 0,26 DOT PITCH - MPRII - DIGITALE 


- sE 1280x1024 NI 0,28 DOT PITCH - MPRII - DIGITALE OSD 
- 1600x1280 NI 0,28 DOT PITCH - MPRII - DIGITALE OSD 
- 1600x1280 NI 0,25 DOT PITCH - MPRII/ DIGITALE OSD 


VISITATE IL NOSTRO COMPUTER SHOP 


15” 1280x1024x0,25 (60Hz) DIGITALE a 
S-157 cPD- 1280x1024x0,25 (6042) DIGIT- OSD x 
-7” 1280x1024x0,25 DIGITALE - 0SD 
O|.i” 1600x1280x0,25 DIGITALE - OSD 
N|-20" 1600x1280x0,30 DIGITALE - 0SD 
-20" 1600x1280x0,25 DIGITALE - OSD 
Y 
s 
- 486-586DX4 128KB CACHE CTRL PCI-4 EIDE ON BOARD + MULTI 1/0 16550 
- PENTIUM 75-200MHz CHIPSET INTEL TRITON Il (430 VX)- 
- PENTIUM 75-200MHz CHIPSET INTEL TRITON Il (430 HX)- 
- PENTIUM 75-200MHz CHIPSET INTEL TRITON Il (430 HX) 
4MB PENTIUM 100 850MB QUANTUM 
8MB PENTIUM 120 1,268 QUANTUM 
16MB PENTIUM 133 1,268 WD 
32MB PENTIUM 150 166840 
8MB EDO PENTIUM 166 1,768 QUANTUM 
16MB EDO PENTIUM 200 2,168 QUANTUM 
32MB EDO PENTIUM PRO 180 ‘2,168 SEAGATE 
‘256KB CACHE SYNC PENTIUM PRO 200 ‘2,568 QUANTUM 
512KB CACHE SYNC CYRIX 6X86 ti 3,268 QUANTUM 
1,26B MA 
2,16B QUANTUM SCS$I3 


8X (170 mise - 128KB CACHE) 


8X (150 mese - 256KB CACHE) b.20a QUARTU 


4,368 QUANTUM WIDE 


8X(160 msse - 128KB CACHE) ‘96B SEAGATE 
DA 10X (150 ms - 256KB CACHE) 196B MICROPOLIS AV 
SCSI 6X (110 mese) 1540MB WD/IBM/HITACHI 
SCSI 8X 1810MB HITACHI 
SCSI 8X 810MB IBM/TOSHIBA 


x 11,368 TOSHIBA 
n 12,166B TOSHIBA 


PC WARE sel 


VIA CARLO PIRZIO BIROLI, 60 
00043 CIAMPINO - ROMA 
| 06/291,21.21-791,55.55 FAX 791.06.43 


CONSEGNA A DOMICILIO 
COMPUTERS, MONITORS E ACCESSORI 
PER ROMA E PROVINCIA. 
CONSEGNA COMPUTERS E 
ACCESSORI IN TUTTA ITALIA TRAMITE CORRIERE 
ESPRESSO PER PAGAMENTO ANTICIPATO. 
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a QuickCam della Connettix è una delle più 

note micro-telecamere B/N in dotazione agli 

utenti PC e Mac, che possono utilizzarla per 
innumerevoli funzioni. Una volta installata nei pressi 
del proprio Monitor, sarà ad esempio possibile parlare 
in videoconferenza con altri utenti o digitalizzarsi per 
mettere la propria immagine in una pagina Web. 
Diversamente, la micro-camera può essere utilizzata 
per riprendere un ambiente, o creare dei veri e propri 
filmati. Tra le specifiche tecniche più interessanti, 
abbiamo la risoluzione fino a 320x240; 64.toni di 
grigio e una frequenza di ripresa di 24 fotogrammi per 
secondo. 
La Omnilink ha ben pensato di mettere.in commercio 
una interfaccia che permetta il collegamento di questa 
telecamera anche con i nostri Amiga»AQCVid, questo 
il nome del pacchetto hardware+software, permette di 
gestire appieno tutte le funzioni offerte dalla 
QuickCam, e in particolare di memorizzare immagini 
in formato IFF e animazioni secondo lo standard 
ANIMS e ANIM7. Quanto prima la nuova versione 
del software permetterà la creazione anche di 
immagini JPEG e di filmati (audio + video) CDXL. 
Una porta Arexx è disponibile per il controllo in 
tempo reale di altre applicazioni, come ad esempio un 
digitalizzatore a 16 bit. 
Per ulteriori informazioni è possibile consultare il 
sito Internet della Omnilink 
(http://www.portal.com/-omnilink/omnilink.html) 
o inviare una Email al seguente indirizzo: 
omnilink@shell.portal.com 


RT 


a compagnia di 

software OTM, che ha 

subito di recente 
cambiamenti di vertice, è 
ormai indubbiamente la 
software house più attiva sul 
mercato Amiga. 
Questo mese ci propone un 
nuovo spara-e-fuggi (solo per 
sistemi AGA), che si 
preannuncia più che mai 
spettacolare. La grafica è 
composta sia da immagini 3D 
create con un programma di 
modellazione, sia da disegni 
fatti a mano; sullo schermo 
sono presenti oltre 300 colori, 
e dobbiamo dire che si vedono 
tutti! 
Lo schermo di gioco è in 
Overscan (senza bordi quindi) 
e dotato di un parallasse 
multi-strato veramente 
eccezionale. La giocabilità è 
portata ai massimi livelli 
grazie al fatto che i nemici 
non seguono schemi 
predefiniti, e alla possibilità di 


SARRI 


A alitla (as 


giocare in due, in modalità 
cooperativa; questo significa 
che ogni nuova partita sarà 
diversa dalle precedenti. 
Ovviamente anche le musiche 
e gli effetti sonori non 
saranno da meno, preparatevi 
quindi a proteggere il vostro 
sistema uditivo dal rumore di 
esplosioni e colpi di armi al 
plasma veramente realistici 
che proverranno dagli 
altoparlanti del vostro Amiga. 
Enigma, come è ormai 
tradizione della OTM, sarà 
completamente installabile su 
Hard Disk e sfrutterà a pieno 
anche le configurazioni dotate 
di più RAM a disposizione. La 
fluidità dello scrolling a 50Hz 
è comunque garantita anche 
sugli Amiga 1200 base. I menu 
e tutte le scritte all’interno del 
gioco, saranno disponibili 
anche in Italiano, grazie al 
lavoro del vostro redattore 
preferito. L'uscita è prevista 
prima di Natale. 


ArtEffect è il più 
recente software 
di disegno e 


ie Il 3 Agosto, a Montreal in Canada, David Rosen 
sa di — slo | (Vice Presidente del reparto sviluppo della Viscorp) 


— ha tenuto una conferenza su quello che il nuovo 
proprietario di Amiga intende fare per il futuro di 
questa macchina. Innanzitutto è stato confermato 

| chela Viscorp prenderà il completo controllo di 
Amiga Technologies e tutti i diritti sulla tecnologia 
| correlata, a partire dal 19 Settembre 1996 (quindi, 

— nel momento in cui leggete queste righe, il più 

— dovrebbe essere fatto). Sono poi state fornite alcune 

— specifiche dei famosi quanto misteriosi Set-top-box, 


Prodotto dalla 
tedesca Haage & 
Partner non si 
tratta “del solito” 
programma di 
grafica, visto che 
non prende come 


punto di . . .. funziona su qualunque Amiga 
riferimento i prodotti analoghi dotato di sistema operativo 


per Amiga, bensì i “mostri AmigaDOS 3.0, ma ossia sui decoder per la TV interattiva che Viscorp 
sacri” dell’image-processing, ovviamente un 68040 e 8Mb di | intende immettere sul mercato quanto prima. 
quali PhotoShop e Fractal memoria sono altamente —»—_ _—_ E'UITI (questo il nome) è basilarmente la piastra 
Painter. Concetti. ben raccomandati. pr madre di un Amiga 1200/020 e include un 


sperimentati e id lee prese Il supporto delle modalità a 24 altoparlante, le funzioni di un telefono, la 
direttamente da questi classici. | bit è garantito, così come il possibilità di navigare in Internet e di inviare Fax 
pacchetti software sono stati. supporto di tutte le schede __ edE-mail. 
ben amalgamati con la filosofia | grafiche che aderiscono allo | PerFebbraio ‘97 è invece prevista l’uscita del 
di Amiga, il =» garanWNad standard CyberGraphX. 5 | modello superiore, PED BOX, che includerà un 
Snia ed estrema facilit: prora | Lu tuner per la TV via cavo e una porta modulare per 
ArtEffect offre più di 30 diversi completo e adatto sia di) DI c- Sd E Di ua; 
effetti altamente creazione di grafica pittorica. | Da sia ISDN, 9 0, n 5 “ SR 
personalizzabili. Questi si sia al fotoritocco, permettendo # i Pen i Picasa n ; 
lifaniottuttinella stessa quindi, conuin unico) necessaria. Grazie ai quatto megabyte di memoria 
A le all’adozione del sistema operativo AmigaDOS, i 


maniera e sono dotati della h di : 

pacchetto, di avere a È OX 

i i 2 A n otranno scam 1 
stessa interfaccia utente e disposizione le funzionalità normali Ami, miga e ED BOX p nbiarsi il 


quindi la possibilità di vedere classiche di DeluxePaint e software. . 
un’anteprima è sempre ImageFx/ArtPro. Per quanto. riguarda la nuova generazione di 
garantita, Gli effetti sono Il prodotto attualmente è macchina Amigaz.il progetto Walker è stato ormai 
riuniti in sette grandi famiglie: disponibile solamente in lingua definitivamente abbandonato, e probabilmente si 
Color Filter, Blur, Sharpen, inglese o tedesca, ma non si passerà direttamente alla tecnologia Power, ma non 
prima del quarto trimestre del ‘97. Questo 
perlomeno per quanto riguarda gli Amiga 
realizzati direttamente da Viscorp; si vocifera 
infatti che quelli progettati da Phase 5 siano già ad 
assegnata ad un buon un livello di progettazione molto più avanzato. 
importatore. Per Purtroppo Viscorp non sembra molto favorevole 
ulteriori all’introduzione di Amiga-compatibili prodotti da 
informazioni, è terze parti (principalmente Phase 5 e PIOS), quindi 
possibile consultare la potrebbero sorgere difficoltà impreviste. Il mese 
pagina Internet della prossimo comunque non mancheremo di informarvi 


arene” sugli sviluppi della situazione. 


compuserve.com 


Stylise, Distortion, Pixelate e esclude una localizzazione in 
Specials. Il programma 


lingua italiana in caso la 
distribuzione per il 
nostro paese sia 


/homepages/ 
Haage_Partner 
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ra una notte buia e 
tempestosa (questa l'ho già 
sentita), 
quando un 
piccolo 
Tapiro Viola 
viene 
convocato dal 
suo padrone, 
un demone 
malvagio, il 
quale gli 
ordina di 
trovare un 
giocatore che 
possa 
partecipare ad un 
torneo di. tennis, e 
possibilmente vincerlo. Il 
trofeo infatti non è altro 
che una chiave 
dimensionale di cui il 
demone ha un assoluto 
bisogno. Probabilmente vi 
starete chiedendo se il 
sottoscritto fosse in 
preda ai fumi 
dell'alcool durante 
la stesura di questa 
recensione, ma vi 
assicuro che 
almeno per il 
momento sono 
assolutamente 
sobrio; piuttosto 
questa domanda 
andrebbe rivolta 
ai creatori di 
Mikro Mortal 
Tennis. 
Dopo una presentazione in 
perfetto stile Lucasfilm Games, più 
che altro una riuscita parodia 
della sequenza iniziale del mitico 


APPASSIONANTE 


È 


R( a . A 


(e 


avversari ed aiutando quindi Fart 
(il nostro tapiro Viola) a portare a 
termine la sua difficile missione. Le 
opzioni disponibili sono numerose, 
e ci mettono a disposizione tre tipi 
di torneo ai quali è 
possibile partecipare: 
“Arcade”, 
“Unfriendly”, e 
“Season” 

La modalità “Arcade” 
è strutturata come una 


“Day of the Tentacle”, ci troviamo 
di fronte al tipico menù di un 
gioco di tennis, ma la grafica 


particolarmente buffa e dai classici 


gara ad eliminazione 
diretta: in pratica 
affronteremo uno ad 
uno tutti i simpatici (®) 
avversari, come in un 


toni manga, ci fa subito 
capire che non si tratta del 
solito simulatore di Panatta 
&C. 

In pillole, in Mikro Mortal 
Tennis il giocatore ha il 
controllo di uno dei 
partecipanti al torneo e deve 
tentare di portarlo alla 
vittoria, sconfiggendo gli 


classico torneo di Mortal 
Kombat, fino a raggiungere 
la vittoria finale... o la pace 
eterna. Selezionando 
l'opzione “Unfriendly”, si 
partecipa ad una gara tra 
quattro o otto giocatori, i 
quali, a scelta, possono 
essere controllati dal 
computer o da un 
“umano”. 


Infine, “Season” permette di 
partecipare a diversi tornei attorno 
al mondo. Vincere una partita 
significa continuare la stagione e 
incrementare il capitale in vostro 
possesso, che utilizzerete per 
pagare le spese di viaggio, per 
acquistare armi ed altro. Da 


quest'ultima frase comincerete a 
intuire che dopotutto non siamo di 
fronte al tipico gioco di tennis, 
bensì a qualcosa di 
particolarmente demenziale e 
terribilmente divertente. 

A parte è inoltre possibile 
modificare il terreno, il tipo di 
gioco (singolo, doppio o 
allenamento) ed il numero di set. 
A questo punto non ci resta che 
scendere in campo... per 
accorgerci di essere capitati in una 
gabbia di matti! Giocatori che 
fanno le fatality all'arbitro, 
allenatori (il tapiro in particolare) 
che passano il loro tempo 
guardando film in televisione (vi 
lasciamo immaginare il genere) o 


facendo palloncini con la 
gomma da masticare, 
spettatori che fischiano 
qualunque cosa succeda in 
campo e così via. Vi 
accorgerete presto che non 
basta essere dei provetti 
giocatori di tennis per avere 
la meglio durante gli 
incontri, ma che è 
necessario disporre di 
potenti armi o di colpi segretissimi. 
Le prodezze dell'arbitro, 
praticamente una talpa, che 
spesso e volentieri chiamerà il fallo 
su palle che erano buone per 
svariate decine di centimetri, non 
faranno altro che incitarvi all'uso 
della violenza durante la partita, e 
le sostituzioni del direttore di gioco 
saranno abbastanza frequenti. 
Tecnicamente ilgioco è molto 
curato, la grafica ricca e gli effetti 
sonori azzeccati. 
Le innumerevoli scenette che si 
presentano sul campo di gioco non 
fanno mai diminuire l'attenzione, 
anche a chi non ama 
particolarmente il tennis. Unico 
appunto potrebbe essere mosso 
alla qualità delle numerose 
animazioni, le quali, seppur 
ben caratterizzate, soffrono 
talvolta di un numero di 
fotogrammi piuttosto limitato; 
ma è una mancanza alla 
quale l'ampia giocabilità 
sopperisce in maniera più che 
sufficiente. 
Sicuramente, nel panorama 
attuale dei giochi Amiga, 
MMI rappresenta un piccolo 
spiraglio di luce, che orienta la 
produzione verso titoli che non 
siano dei pessimi cloni di giochi 
PC (è inutile affannarsi, per il 
momento un A1200 
non può competere con 
un Pentium), o delle 
nuove versioni di idee 
già viste e già 
ampiamente sfruttate. 
l'originalità è l’unica 
cosa che può far girare 
ancora un po' il 
mercato Amiga, 
perlomeno nell'attesa 
della nuova 
generazione di 
macchine; 
speriamo 
quindi che i 


vari produttori si sforzino in 
questa direzione. 
Fabrizio Farenga 


Chiunque fosse interessato ad acquistare Mikro 
Mortal Tennis (a prezzo di budget) può rivolgersi a: 
CPU Italian System Via Delle Romite N.8 50124 . 
FIRENZE Tel. (055) 23-21-363 


RAPPORTO 
QUALITA'/PREZZO 
Q 


CURVA D'INTERESSE 


ftp:// fip.microsoft.com/! softlib/mslfiles/ î 

PW1118.exe e E 3; iff2.html 

Se avete problemi con l'installazione di Netscape http: / Deparsenclanicaei, shersnco; i ca on 

2.0 perché vi manca il programma WIN32, eccovi Se amate le bionde, e specialmente 2 della Terne top model... 
servito l'indirizzo dove potete trovare l'applicazione. visitare questo sito, colmo zeppo di foto del 


a Guardare e non toccare!!! 


MONETA 6/9/96 579/96 

DOLLARO USA 1510,04 111,10 

ECU 1918,96 192212 
MARCO TEDESCO 101680 
FRANCO FRANCESI 297.11 
= STERLINA INGLESE 1364,72 
agi Quantum FIORINO OLANDESE 906,99 
L 49,36 
12,93 


://www.gamesdomain.co.za/di | | so 
seco / dos/tools/ cheats260.html e = MI : gue 
Volete una montagna di cheat per i vostri i ui 4 
giochi? Vi basta connettervi al sito 
sopracitato, e il “gioco è fatto”! i ora 
Scaricherete il file cheat260.zip (156k) : 5 tor 1 "o 
conterrà cheat per più di 320 giochi!!! e, i SELE Ero 


DOLLARO 


14449 144.87 CORONA) NORVEGESE 

31 236.07 CORONA SVEDESE 
MARCO) FINLANDESE ni 

DOLLARO AUST 


wursiaa, 


fiori qulcomi com Ta 
In questo sito potete downlodare 
| l'ultimissima versione di Eudora, il 


http://www.foresi 
ghi .co.uk/pfi/barb 


na bwfront.htm 
| noto programma che gestisce la da Barb Wire, ovvero 


posta in Internet. 


Moscio: 


Pamela Anderson Lee 
nel suo ultimo 
“capolavoro”! Non c'è 
che dire... Pamela è 
davvero una brava 
bride ma questa 
volta sarà pronta ad 
Volete sapere tutto sui cybercafé? Volete porone: usare altre armi per 
dove sono i cybercafé più vicini alla vostra città? stendervi... 


Ecco l'indirizzo del sito che fa per voi. 


ovo 
© Arona 


comnsar fia 
Guascona cat) 


tuoosa usa 
brano 


http:// ‘www.easynet.co.uk/ pages/ cafe/ 
ccafe.htm 


Cyber Café Guide version 13.0 


Le piana for search eg 


OKAY I WANT 
THE PHOTOS, 


‘ E GALLERY 
WELCOME TO THE 'BARB WIRE PICTURE GA 


Sintonizzatore TV Espansione Esterna Drive Esterno Amiga 
cod. TUNO1L L. 176.000 dia 2 MB per Amiga Passante 


Trasforma il monitor CVBS 
500 - 500 plus - 1000 cod. DRIO3GL. 132.500 
cod. ESPO4F * L. 311.000 


TaiGA 1200/4000 | 


GiperVGAMI 


cod.SVG 01D L. 243.000 
Scheda che consente 

_7 sntapido collegamento 
esterno tra un monitor 

VGA o SVGA. 


lla 4 


PER ORDINARE 


Tutti i giorni dal lunedi al venerdi dalle ore 9,00 


end cod. INT 020 L. 65.000 alle ore 12,30 
Min csf SET 
cav olegamento è n n 
2 Game Port (è utlizzablle ere XTJAT con 24068 SERIATE (Bergamo)Via Correggio, 13 VEDIOAR 


TA 3 corvense Tel. 035/32.17.06 Fax 035/32.17.09 sabato dallo 


I a, da si n 2inno lo >j779 n DESIDERO RICEVERE | PRODOTTI DA ME DESCRITTI NELLA CEDOLA SOTTOSTANTE. SI INTENDE CHE 
[Memory Card E Espansione Velocizzatrice 


RICEVERO' INSIEME ALLA MERCE ORDINATA UNA COPIA GRATUITA DEL CATALOGO POSTAL DREAM 
per AMIGA 600/120 per Amiga 1200 - 32 bit 


cognome e nome 
| - --— pi ati ESPOSE LI S6.0 
| == per Amiga 1200, che 


indirizzo |N° civico 


br ‘con 1Mba bordo a sole L. 196.000. città (Prov) |cAP. 
La'scheda si potrà espandere poco per volta fino _ = = — = i) 
€ ‘2 8.Mb. pref. telefono 
Me Mme me Peri più esigenti esiste la possibilità di aggiungere TA 
ram ram ram il coproce=-are matematico. ‘cod. accessorio ‘computer prezzo O P89 la | 


eo uao ] 
cod. ESPOSF cod. ESPO6F cod. ESPO7F 


È Per RAM DI ESPANSIONE 1 MB: pi 
L. 126.000 —L.212.000 —L.392.000 £ 75.000 
Espansioni Mi 


ACCESSORI PER C 64 Confezione da 10 cassette con 60 giochi L. 14.000 
(disponibili 6 confezioni) 

ALIMENTATORE ’ nica 

CARTRIDGE tipo NIKI 

CARTRIDGE tipo FIN 

CARTRIDGE alline: 

RESET DI MEMJDUI 

PENNA OTTICA CON 


allego ricevuta 
DI vaglia postale 
allego assegno non | 
trasferibile intestato a: | 
POSTAL DREAM srl | 


ENT] | PREZZI RIPORTATI SI 
INTENDONO IVA INCLUSA 
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http://www.rockol.it 

è l’indirizzo Web del 
sito più musicale 
d’Italia. Oggi con un 
servizio ih)îù. Potete 


i ‘ordinare i biglietti dei 


concerti via Internet! 
ay 


tutto nuovo in casa Rock Online Italia. 
Da qualche giorno, infatti.il primo servi- 
zio italiano su Internet (www.rockol.it) 
icato.alla musica ha debuttato con una 
nuova grafica (che è piaciuta moltissimo, a 
giudicare dalle e-mail che ci hanno mandato 
gli utenti) e con nuovi servizi. Scelte che na- 
scondono sia il bisogno di continuare a miglio- 
rare, sia la voglia di festeggiare il primo anno 
sul Web del nostro servizio. Un anno ricco di 
soddisfazioni e di colpi giornalistici. Sì, di veri 
e propri sc06p messira-segno grazie all'abilità 
della redazione e alla velocità di questo mem 
zo: per primi abbiamo recensito, solo per fa- 


re degli esempi, l'ultimo album di VaseSWi 


mazzotti, di Fabio Concato ecceterd@bbi 
mo raccontato concerti di Vasc: std 
di-San.Siro, di Michael Jackson di ) 
degli Eagles a Zurigo e la prima 
tour europeo di Eros Ramazzotti! 
come Abbizimo fatto per tutti i di 
prime degli artisti più i 
no, tanto per capirci, abbiamo bblicc 
sul Web oltre 4.000 articoli. Uni grande 
sultato, certomarche.non.ci ha fatto mon: 
tare la testa. Anzi, ci ha fatto capire 
quanto Rock Online debba continuare a 
lavorare sodo per non deludere la fidu- 


quello dei Pearl Jam, dei R.E.M., di Eros Re= | 


cia e l'affetto sia degli utenti italiani sia di 
quelli stranieri. Già perché ROL - come affet- 
tuosamente ci hanno battezzato gli utenti - è 
ormai diventato un punto di riferimento anche 
per gli stranieri che seguono la musica italia- 
na. Grazie, quindi, anche a tutti quelli che ci 
hanno scritto dai vari Paesi europei ma anche 
dall'America, dal Giappone, dall'Australia e 
dalla Nuova Zelanda. 


I biglietti 
dei concerti 
su Internet 


Des a sè lo 
merita uno dei 
nuovi servizi lan- 
ciati da Rock Onli- 
ne Italia: la vendi- 
ta dei biglietti dei 
concerti via Inter- 
net. Basta infatti visitare o 
il nostro sito (http://www. 
rockol.it) o quello di Easy 
Tickets (http://www. tkts.it) per 
accedere ad una vera e pro- 
pria prevendita elettronica in 
grado di dirvi in tempo reale 
se e quanti biglietti sono dispo- 
nibili per un determinato con- 
certo. Per averli basta compila- 
re un modulo elettroni 
co e seguire le istruzio- 
ni che vi verranno da- 
te. Per ora il servizio 
vale solo per i concerti 
in Italia, ma tra breve si 
estenderà a quelli di tut- 
ta Europa. 


© Che dirvi di più? Colle- 
gatevi, ogni giorno, e ne 
vedrete e leggerete delle 
belle!!! 


Ilarme rientrato sull'aumento dei prezzi 

di CD e cassette? Il temuto abbattimento 
del “muro” delle 40.000 lire per i CD novità, 
che era stato annunciato per settembre, 
sembra rinviato a data da destinarsi. 
All'atteggiamento di maggiore prudenza 
assunto dall'industria discografica non 
sembra essere estranea l’inusitata veemenza 
con cui i mezzi di comunicazione, l'opinione 
pubblica e gli stessi rivenditori specializzati 
hanno reagito alla notizia di un probabile 
aumento dei prezzi che 
porterebbe il costo al 
pubblico del CD oltre la 
soglia di accettabilità 
comunemente percepita 
dai consumatori di 
musica. Stando alle 
indiscrezioni raccolte 
nell'ambiente, il disco di 
Laura Pausini, indicato da 
fonti ufficiose come il primo 
album a recare il nuovo 
prezzo-super, è arrivato nei 
negozi al prezzo consueto 
riservato ai prodotti di punta 
del mercato, cioè fra le 36 e le 37.000 lire al 
pubblico. La stessa casa discografica che 
produce e distribuisce il disco della cantante 
emiliana, la CGD East West, proporrà però ad 
un prezzo maggiorato di 1.000 lire il nuovo 
album dei Pooh, in uscita ad ottobre ma 
arricchito da una traccia multimediale. In 
questo caso, per la prima volta, il CD costerà 
al rivenditore 24.000 lire (anziché 23.000), 
più il 16 per cento di IVA e il 6 per cento a 
titolo di contributo per spese di trasporto, 
imballaggio, assicurazione e spedizione: molto 
probabile, quindi, che il CD in questione arrivi 
nei negozi ad un prezzo al pubblico prossimo 
alle 40.000 lire. In sostanza, i discografici 


sembrano 
voler dire che almeno per 
il momento l'aumento dei 
prezzi verrà limitato al 
caso di prodotti speciali 
(com'è appunto il CD 
enhanced dei Pooh). Ma 
intanto i listini delle due 
case del gruppo Warner 
(CGD e WEA) distribuiti 
ai negozianti recano 
già indicazione della 
nuova fascia di prezzo 
battezzata “super top”, e nulla vieta che nella 
stessa possano presto confluire altri titoli in 
uscita. Intanto, pur mantenendo invariato il 
prezzo ‘top’, alcune case hanno già 
provveduto a far slittare verso l'alto il prezzo di 
listino di diversi titoli, soprattutto di repertorio 
internazionale, che fino ad oggi costavano 20 
3.000 lire meno di quelli “deluxe” maggiorati 
dai ticket (a loro volta giustificati, almeno in 
teoria, da investimenti promozionali 
particolarmente costosi). Insomma, la matassa 
resta molto ingarbugliata, ma l'impressione 
generale è che prima o poi l'aumento generale 
- che le multinazionali collegano anche alla 
necessità di uniformare i prezzi a livello 
europeo - ci sarà. 


ia la FIMI sia l’AFI (le due associa- 

zioni di categoria a cui aderiscono 

le principali etichette discografiche) 
stanno separatamente studiando una serie 
di iniziative destinate a rilanciare il merca- 
to dei singoli, da molti anni ormai presso- 
chè ininfluente sulle sorti dell’industria 
nazionale. Le attenzioni delle due associa- 
zioni si rivolgono al CD single, un formato 
che in paesi come Francia e Inghilterra ha 
risollevato le fortune del mercato dei sin- 
goli in anni recenti, trasformandosi in una 
fonte di fatturato non trascurabile per le 
case discografiche. Le ipotesi allo studio 
dei discografici si concentrano sostanzial- 
mente su due formati: il CD single con uno 
o due brani, venduto al pubblico ad un 
prezzo inferiore alle 10.000 lire, e una sor- 
ta di CD sampler contenente tre o quattro 
brani di artisti differenti, da commercializ- 
zare ad un prezzo che si dovrebbe aggirare 
sulle 15.000 lire al pubblico. Dettagli sul- 
l’iniziativa dovrebbero essere diffusi nelle 
prossime settimane, anche in occasione di 
eventi istituzionali come il Salone della 
Musica di Torino, in programma ad otto- 
bre. A venire incontro ai discografici, in 
questo senso, arrivano anche gli Shaped 
CD (ora stampati in Italia dalla Sono- 
press): cioè dei compact disc sagomati, 
proprio come certi vinili da collezione di 
moda anni fa. Una soluzione tecnica che 
aiuterà moltissimo i CD Single ad affer- 
marsi anche tra i collezionisti. 


: || Una modifica apportata di recente al dalla sigla CD EXTRA 

: | software di Windows 95, il sistema brevettata dalla stessa 

: | operativo più diffuso nel mondo, ha Sony. Le altre case 

: || provocato un imprevisto problema di discografiche si sono rese 

: || incompatibilità dei drive CD-ROM che conto della grave 

: | montano il nuovo programma con numerosi —anomalia quando i 

: | Enhanced CD in circolazione sul mercato, Il messaggi di reclamo da 

: | problema pare si verifichi esclusivamente parte degli acquirenti di 

: | con gli E-CD che utilizzano il cosiddetto Enhanced CD pre-gap Rottguoa ten sinto 

: | sistema pre-gap o a traccia zero: quelli cioè —hanno cominciato a PEA 

: | incui il contenuto multimediale del moltiplicarsi. Come è 

: | programma (testi, immagini in movimento, facile immaginare, il 

: | grafica, ecc.) è collocato in un file nascosto grave inconveniente ha 

: | posizionato fra la traccia zero e la traccia provocato forti 

: | uno del CD stesso. Questo tipo di CD malumori nell'industria 

: | Enhanced era risultato pienamente americana, che sul 

: || compatibile con la prima versione di formato enhanced ha già effettuato federazione 

: || Windows 95, ma le successive modifiche consistenti investimenti tecnologici e dell'industria, RIAA (uno degli sponsor j 

: | introdotte nel software - pare per garantire —promozionali, che ora rischiano di essere ufficiali del progetto E-CD) è entrata in | 

: | la piena compatibilità con i sistemi di lettura —vanificati dal pessimo ritorno di immagine campo, richiedendo formalmente alla 

: | audio dei CD - ne impediscono ora la causato da un prodotto che non funziona Microsoft di intervenire con urgenza per 
riproduzione nelle macchine con un numero considerevole porre rimedio alla situazione e trovare 

| che usano il sistema. Viceversa, dei computer un'adeguata soluzione tecnica. In attesa che 
| nessun problema si verifica nel in circolazione. il gigante dell'elettronica - già accusato da 

caso degli Enhanced CD che molti discografici di noncuranza e di | 
utilizzano il formato ingiustificate lentezze - fornisca una 
multisessione, risposta al quesito, sembrano esserci poche | 
sviluppato dalla soluzioni a disposizione dei consumatori: 


| stessa Microsoft in 
cooperazione con 
Philips e Sony. Fino 


l'unica finora prospettata, che consisterebbe | 
nel cambiare il file incriminato (noto come 
scsi lhlp.vxd) tornando alla forma 


ad oggi, tuttavia, originaria, è vista dai più come | 
s solo le etichette del impraticabile e del tutto improbabile. Per | 
i | gruppo Sony Music tentare di venire a capo della situazione, 
: fl (Columbia ed Epic), intanto, altre major discografiche come 

fra quelle Warner e MCA hanno già manifestato 


appartenenti alle 
major discografiche, 
hanno pubblicato 
ECD in questo 
formato, identificati 


l'intenzione di convertire i loro programmi 
di sviluppo del formato alla tecnologia 
multisessione, che codifica il contenuto 
multimediale in uno spazio collocato dopo il 
programma musicale del CD. 
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Wow! Questa nuova espansione 


n \ Fr s " ln zl di memoria (4 Gigabyte di RAM) 


funziona proprio bene... Ora posso 


ricordarmi velocemente un sacco di 
LU dati in più: il numero di telefono di 


Silvia, quello del mio commercialista, 
" la ricetta del pollo alla pechinese; 
fi ) insomma non dovrò registrare più 

su hard-disk un sacco di informazioni 


| II sit 
] il “| Madri 


mio Piccì... 


UNO SCHUMACHER VIRTUALE 


O altissimo microchip di un 
Cyber Master, 
chiedo di poter accedere a 
codici, trucchi e segreti di 
Formula 1 GP 1. In questo 
caso sarei felicissimo, ma in 
caso contrario userei il mio let- 
tore CD-ROM come ciotola del 
cane. Infatti, in questo caso la 
vita del mio PC non avrebbe 
più senso. Scherzo0000000! 
Alberto Fascetti - 
Maccarese (Roma) 


Alberto, per prima cosa corri a 
sfogliare il numero di Agosto, 
in cui oltre alla recensione del 
gioco troverai anche diverse 
pagine destinate a chi sogna di 
diventare uno Schumacher a 
livello virtuale. 


Per quanto mi riguarda, ti invito 
a provare un trucco che uso 
spesso durante le qualifiche 
per fare il miglior tempo: prova 
ad invertire l'assetto degli alet- 
toni dell'auto. Ad esempio a 
Montecarlo puoi provare con 
un 17, 14 e ad Imola con un 
14, 11(ala anteriore, ala poste- 
riore) 

Si derapa un sacco, ma se rie- 
sci a controllare la monoposto 
e a farla rimanere in pista, 
darai almeno 2 secondi di 
distacco a tutti. Naturalmente, 
non è consigliabile utilizzare 
questo assetto durante la gara 
dal momento che con il pro- 
gressivo deterioramento dei 
pneumatici, l'auto diviene prati- 
camente inguidabile. 


IL MITICO DUKE 3D no? Altrimenti a che cosa servirebbero gli svariati Gigabyte 
di RAM statica di cui sono dotato? Ecco dunque un po' dei 


Incomparabile nonché insuperabile Cyber Master, codicilli che cercavi. 

sono da pochi mesi un tuo nuovo lettore (ho solo 12 anni) e 

questa è la mia prima speranzosa missiva. Ti chiedo, se DNSTUFF - Per avere subito tutte le armi, le munizioni e 
non è troppo disturbo, di ripetere i codici-gabola del gioco tutti gli oggetti. 

DUKE 3D. Con la speranza che tu accolga la mia richiesta, DNKROZ - Per attivare il God Mode. 

ti ringrazio anticipatamente e ti saluto. DNCORNHOLIO - Per attivare il God Mode. 


Luca Baronti Calci (Pi)  DNITEMS - Per ottenere immediatamente tutte le chiavi. 
DNSCOTTYXX - Per saltare direttamente ad un determina- 


Ma certo che te li ripeto! Perbacco, sono qui per questo o to livello (21 porta al primo livello del secondo episodio) 
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CD CHE FANNO 
I CAPRICCI 


Saettante Cyber Master, 

ti espongo subito il mio problema: 

i CD 3,4,5,6 di Phantasmagoria da me acqui- 
stati non vengono accettati dal mio lettore 
CD 2X, mentre sul 4X di un mio amico fun- 
zionano normalmente. 

NDO' STA' EL PROBLEMA? 

P.S. Dai un bacio a Silvia per me (ti dovrai 
sacrificare...) 


Luca - Imola (Bo) 


Dunque, o prode Luca, per prima cosa potre- 
sti pulire con grande attenzione i quattro CD 
incriminati: solo un goccio d'acqua distillata e 
un panno pulito che non lasci i pelucchi 
andranno bene. Poi potresti cercare di pulire 
CON ESTREMA DELICATEZZA la lente del 
diodo laser. Se non sai come fare chiedi 
aiuto ad un amico “smanettone” (tutti ne 
conoscono almeno uno). Se anche così non 
funziona, significa che il tuo CD-ROM ha 
qualche problema, dal momento che il mio 
lettore 2X legge benissimo questi famigerati 
CD della Sierra. 


vy vo vivo 
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ANCORA QUAKE 


Cyberissimo Cyber Master, 
sono un nuovo lettore e, ti prego, vorrei sapere se esistono gabole per lo 
sparatutto QUAKE. Se si, vorrei saperle. 
Ti supplico rispondimi !!! Grazie! 

Paolo Rasi - Cesano Boscone (Mi) 


Ma allora non hai letto il numero di Agosto! Non sai cosa ti sei perso: 
una recensione iper-approfondita del gioco in versione definitiva (non- 
shareware) ed un pacco di gabolazze da leccarsi i baffi, 

Comunque, visto che sei un lettore novello ecco un po' di codici 


Dopo aver attivato la console di comando (tasto [ESC]), digitate 


FLY - per volare come se avessimo le ali 
GOD - per attivare il più classico dei “God Mode” (invinvcibilità 
totale). 

NOTARGET - per essere invisibili e sparare ai mostri indisturbati 


GERE 
INDY FOREVER 


Elettricissimo Cyber Master, 

vorrei sapere la soluzione di “Indiana 
Jones and the Fate of Atlantis”. 
Altrimenti posso comprare l'arretrato? 
Quale numero? 

Grazie. 


Alberto Poggi - Laterza (Ta) 


Effervescente naturale Cyber Master, uo 

sono bloccato (anzi bloccatissimo) al vec- 

chio “indiana Jones and the Fate of N 

Atlantis" (usando Indiana). Ti prego, pubbli- D 

ca la soluzione completa: aiuto, help, LTS 

ayuda, aide, hilee. Ti prego !!! è 
Mirko Peirone - Alassio (Sv) 


Mi dispiace, ma per questo gioco, l'arretra- 
to è ormai andato esaurito. In questo spa- 
zio non mi è possibile inserire l’intera solu- 
zione di una avventura, ma ho già parlato 


- 7 
col prode Luca Monticelli, e dal momento [= 
che oltre alle vostre lettere anche molti altri coil 
lettori hanno chiesto aiuti per questo gioco, Cas 
lui mi ha promesso che la riproporrà nello NE 
spazio di due-tre mesi. Abbiate fede, dun- Pane 
que, e pazientate ancora un poco. - =- 
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LA PRIMA VOLTA 
DI DUKE 


O Arcipotente Cyber Master, è la prima volta che ti 
scrivo. Finalmente mi hanno regalato un computer, 
quindi vorrei chiederti se, con il mio 486 DX4 a 100 
MHz, 8 MB di RAM e con un lettore CD-ROM 4x, 
ma con una misera VGA, posso annientare gli alie- 
ni di Duke Nukem 3D, alla massima risoluzione e a 
tutto schermo. 

Filippo Niccolai 


La risposta mi sorge spontanea... Posso con la 
mia Cinquecento andare a Monza e battere la 
Ferrari? Da considerare che uso solamente la 
benzina verde... Ecco, caro Filippo, non credo che 
tu possa vedere esaudito il desiderio. 

Il computer che possiedi ti permetterà di giocare 
abbastanza tranquillamente a Duke, ma certa- 
mente non alla massima risoluzione (che richiede 
oltrettutto la SVGA). 

Ormai l’entry level nell'acquisto di un PC si è dra- 
sticamente spostato al Pentium 100, e non è detto 
che anche in questo caso tutti i giochi riescano a 
girare fluidi (vedi Grand Prix 2, che scatta su un 
Pentium 166111). Mi spiace, caro Filippo, ma i miei 
circuiti sensoriali non riescono a provare un senti- 
mento di tristezza (anche perché le lacrime arrug- 
ginerebbero il mio fisico statuario), e mi suggeri- 
scono di augurarti una buona partita con il mio 
sparatutto preferito. 
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Dov”E LA SOLUZIONE? 


Grandioso Cyber Master, è la prima volta che ti scrivo 
(ho assolutamente bisogno di tel). Vorrei sapere in quale 
numero del magnifico K posso trovare la soluzione di 
“Alone in the dark 2”. Ti prego, rispondimi, sono davvero 
disperato!!! Grazie mille immenso Cyber Master! 
Francesco d'Amico - Latina 


Non riesco a capire perché voi umani avete tante pre 
cupazioni. | miei circuiti non riescono a comprendere tali 
emozioni. Nel caso mi mancassero delle informazioni, mi 
inserisco una buona dose di RAM e il gioco è fatto! 
Comunque, per rispondere alla tua domanda, ti comuni- 
co che la soluzione completa è stata pubblicata nel n. 
K75-1995, ovvero il primo, mitico, indiscusso e insupera- 
bile numero di Agosto!!! Non so se riuscirai a richiedere 
l'arretrato alla Rizzoli, ma ti conviene comunque prova- 
re... Buona furtuna. 
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Indirizzo: 


ULTIMA SUGLI SCUDI 


Simpaticamente inimitabile, Cyber Master, 
non è che per caso K ha pubblicato la soluzione di Ultima 
7-Parte II? Non riesco a fare più niente, dal momento che 
sono bloccato nella città di Moonshade. Vorrei chiedere 
l'arretrato. Eventualmente è troppo chiedere di nuovo la 
soluzione completa? 

G. Saettone - Donnas (Ao) 


Iperissimo Cyber Master, 
sono bloccato da oltre 5 mesi su un punto del bellisssimo 
gioco della Origin Ultima 8. 
Potresti darmi quelche indicazione su perché sono bloc- 
cato prima della Argentrock Isle? 
P.S. | preg you!!! 

Claudio Sorbi - Firenze 


Anche per la serie Ultima vale lo stesso discorso di 

Indiana Jones. Si tratta di una serie di giochi lunghissimi 

da finire e gli arretrati con le soluzioni relative ormai sono 

andati esauriti. Per ogni ragguaglio sugli episodi VI, VII e 

VIII vi consiglio di telefonare alla nostra hot-line del gio- 

vedi dove il Doctor Kemal non aspetta altro che di darvi 
una mano. 


CYBER MASTER 


Età: 


LA MIA DOMANDA E’: (max 55 parole) 


Indirizzate le vostre “missive” a Cyber Master presso 
Edi.Progress - via Pagliano, 37 - 20149 Milano 


PN 
L111 
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NT 


<3 |») Finalmente sono disponibili 


00000000000000000000000 delle supercheat per super- 
macchine da supergara, e 

Li abbiamo già dati per tre volte, e vi per avere una supervittoria, 

prego di segnarli!!! Altrimenti 

PASSATEPAROLA!!! | codici vanno EAC SCAR = 


digitati durante il gioco. Avrete una Supercar velocissima. 


Tutte le armi, munizioni e items=DNSTUFF EAC 4X4R = 
God Mode=DNKROZ, DNCORNHOLIO 
Tutte le chiavi=DNITEMS 

Saltare livello=DNSCOTTYxy (x=Episodio, 


y=Livello) EAC SLOW = 
Steroidi=DNHYPER Rallenta l'orologio. 


Elimina camion, ruspe e quant'altro, 
lasciando solo le auto. 


Frame rate del gioco=DNRATE 
Vista esterna=DNVIEW 


Quad damage = 
Prende un’arma = 


Suicidio 
Invisibili 
Risoluzione 

dello schermo = 


God Mode = 

Tutte le armi e le chiavi 
Gravità zero = 

Saltare livello = MAP ELM 


ZIA Il 


Nella schermata delle opzioni premete durante il gioco, se premete “O” salterete 
ESC per andare nel menu di al livello successivo, e se premerete “3” 
configurazione. Ora digitate la parola avrete un bonus. Con CTRL sarete in 
“phonebook” e premete ESC. Ora, grado di saltare più in alto. 


Episopio: NAVVIE AND PREACHER 


I. 


RARTA WORM DARK 
> di IVÀ FORCES 


Vermi striscianti! Per non essere trattati 
come pedicelli di secondo rango, vi 
Epfisonio: MERCENARY AND GENTLEMAN “regalo” queste cheat che vi 
permetteranno di essere incredibilmente 
potenti. E se non finite, in questo modo, 
il gioco siete proprio dei lombrichi!!! | 
codici vanno digitati durante il gioco. 


Per gli irriducibili che non leggo» 
no K con la dovuta attenzione, ri- 
proponiamo per l’ottantesima vol. 
ta i codici del famosissimo gioco 
della LucasArts. Che la forza sia 
con... me!!! 


EPISODIO: BRIGAND AND GENTLEMAN } = Extra Life LAIMLAME God Mode 
= 1000 proiettili LAPOSTAL Carica tutte le armi 
= Maximum LAMAXOUT Possedete tutti gli 
continues oggetti 
= Accede ai primi 5 LARANDY Carica Super per le 
livelli del menu armi 
EPisoDIO: GENTLEMAN AND NAVVIE File LAUNLOCK Inventario completo 
= “Stilizza” Jim LAREDLITE  Ghiaccia i nemici 
= Mostra un LAPOGO Disabilita il check di 
differente altezza 
schermo dei LACDS Mappa 
crediti dettagliatissima 
LASKIP Forza la conclusione 
del livello 
LADATA Dà le coordinate di 
Se non vedete |’ Fre) iccolissimi 
) fe l'ora di salvare la mitica = più tempo LABUG Diventate piccolissimi 
principessa, ecco ancora una volta le LAUNLOCK Accessories 
hapat del vecchio, ma glorioso, gioco. = Inverte lo schermo LANTFH Teletrasporta alla 
EG a dai Gissi Îl gioco da - avanza di livello posizione della mappa 
k " Durante il 
gioco premete il tasto SHIFT con: = Aggiunge una pozione | codici per accedere ai livelli: 


LASECBASE Secret Base 
LATALAY Talay:Tak Base 
LASEWERS Anoat City 
LATESTBASE Research Facility 
LAGROMAS —Gromas Mines 
LADTENTION Detention Center 
LARAMSHED Ramsees Hed 
LAROBOTICS Robotic Facility 
LANARSHADA Nar Shaddaar 
LAJABSHIP  Jabba's Ship 
LAIMPCITY Imperial City 
LAFUELSTAT Fuel Station 
LAEXECUTOR The Executor 
LAARC The Arc Hammer 


VVIIIP-LCASEI 


Hanno tolto peso alla cultura! 


\ià 


Estrazione entro il 30.4.97 


Scadenza 31.3.97 


AUTMIN.RICH 


CK = E L 
Enciclopedia Rizzoli 97 su CD-ROM. 
20 chili di Enciclopedia in 5 grammi. 


Migliaia di voci e collegamenti multimediali, 12.000 voci illustrate, video originali, brani audio, tabelle 
economiche e climatiche interattive, bandiere e inni nazionali, cronologia nia giochi di apprendimento. 
L’ UNICA ENCICLOPEDIA ITALIANA AGGIORNABILE OGNI MESE VIA INTERNET. 
Con la collaborazione di TELECOM ON LINE. 


A lire 199.000 
_ “Re Nei computer shop e nelle migliori librerie. 
Clicca Rizzoli, be il futuro Per informazioni e Ordini Immediati: 02/5516796 


— vinci un favoloso 


ci l'Enciclopedia Riz Il quasi 
Acquista En per elae dsl lei ine 
Gi "mazioni in 3D e moltissimi alti premi 
ST aa e 
NEW MEDIA 
— Telecom Online— http://www.rizzoli.tol.it 


DISTRIBUTORE ESCLUSIVO CANALE INFORMATICO ED ELETTRONICO Software8f® via Brodolini 30 - 21046 Malnate (Va) Tel. 0332/861133 Fax 0332/429885 - http://www.deltastl.it/software&co/ 
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PAZZO PER K 


Cara Silvia, 

sono un appassionato e incallito 
lettore della vostra rivista, in piena 
crisi di follia maniacale per le seguenti 
tre ragioni: 

1) ho scritto per due volte a 
quell’inutile “corto circuito” del Cyber 
Master supplicandolo di provare a far 
pubblicare la soluzione del gioco 
“Prisoner of Ice” della Infogrames, ma 
il mio appello disperato non ha avuto 
risposta; 

2) avevo letto che sul numero di 


Agosto avreste pubblicato la soluzione : 


di “The 7th Guest”, ma anche in 
questo caso nisba di nisba 
(traduzione: niente di niente); 


3) un mostruoso quesito mi fa bollire il i 


cervello: avete mai pubblicato la 
soluzione di “Gabriel Knight 2"? Su 
quale numero? 

Rivolgo a te, leggiadra Silvia, questa 
mia serie di quesiti che mi stanno 
portando alla completa 
esasperazione: non deludermi, come 
ha fatto Cyber Master, perché se 
anche tu mi tradirai, sarò costretto a 
darmi fuoco insieme alla mia 
collezione di numeri di K!II 


Un lettore sull'orlo 
di una crisi di nervi 


V isto il periodo un po’ triste e 
sconsolante di suicidi da 
parte di giovani ragazzi, ho 


i risposta alle tue domande. 

i Tra la collezione di K che asseri- 

i sci di avere, possiedi i numeri 

i K86, K74 e K77? In K86 troverai la 


soluzione completa di Gabriel 
Knight 2, in K74 troverai delle 
gabole per The 7th Guest, e in 
K77 troverai infine la soluzione 
completa di The Prisoner 

of Ice. E in uno dei prossimi 


i numeri, mi assicura Luca, troverai 
i la soluzione completa di The 7th 

i Guest. Come vedi siamo stati più 
i veloci della luce!!! 

i Come hai potuto dubitare? 

i Un bacione. 


POCHE IDEE, 
MA CONFUSE! 


i Dolcissima Silvia, 

i sono un ragazzo di 15 anni e tre 

i quarti, e sono un super-mega-stra 

i appassionato di K, anche se vi leggo 

i da “soli” 4 anni. Mitici! Vado subito al 

i dunque. Guarda che ci sono rimasto 

i molto male perché ho saputo che ti sei 
i vista con Tafano ieri sera... (scusate, 


ma mi gira un Elio per la testa!). 
Scherzi a parte, ecco le domande: 

1) Avete scritto che Quake gira su un 
486/66 fornito di 8 MB di RAM. Ma se 
il sottoscritto ha un 486/100 con 16 
MB di RAM e, provandolo, mi sembra 
di assistere al moviolone della 


i domenica (circa 1 frame al secondo). 
i Non scherzate, e informate sulle 
deciso di darti immediatamente la : 


caratteristiche tecniche necessarie per 


Comincia a fare freddino da 
queste parti! Manca poco al 
fatidico “cambio di guardaroba”, al 
grigiore della città durante 
l'inverno... Ma... ma, Cyberucci 
Ti sei dimenticato di scollegarti 
dal condizionatore d’aria!!! 
male! E’ ritornato il caldo! Allora 
potrò godermi ancora qualche 
weekend al lago! Yuppieee! 
Bacini bacini. 


Meno 


Silvia 


i far girare un gioco! 

i 2) Bravi per le cheats e i trucchi, vi 

i vogliamo così! Molti sanno che 

i altrettanti ragazzi, me compreso, 

i comprano K e le sue “cugine” non dico 
i solo, ma soprattutto per queste 

i benedette gabole. In pratica: +gabole, 
i +trucchi, +cheats, + soluzioni = 

i +#VENDITE! 

i 3) Consigli per gli acquisti. 

i AAAARGHHH! Le didascalie! | siti 

i Internet più sballosi! Un cd-rom in 

i “regalo”! Ancora manuali tascabili di KI 
i Dare una sbirciatina alle “altre” non fa 
i male! Bella la classifica dei giochi! 

i Ottimi i box da conservare! Una parte 
dedicata agli antenati tipo: Capitan 
delle MicroMachines. 

4) Ma io ho solo un livello di Duke 

i Nukem 3D shareware UUEEEHHH! 

i Dove trovo tutto l'episodio? 

i 5) Troppo facile un concorso che 

i nessuno può vincere! L'unico aereo 

i che ho visto è stato uno delle 

i MicroMachines. 

i 6) Ehi! Qui si parla di “Drogati”! lo 
vado al Ginnasio, e alla domenica se 
non faccio almeno un'ora e mezza di 
DOOM o similari, muoio, non riesco a 
studiare, mi sfogo, dimentico tutti i 
miei problemi, e vi posso assicurare 
che un libro non fa lo stesso effetto! 
Insomma, com'è, come non è, Doom 
& Co. fanno sempre parte di me! 

7) E per ultimo, ma non meno 
importante: PUBBLICATEMI! 


Teo from Caruggi (GE). 


h Santo Cielo! Cosa devono 
i leggere i miei occhi! Sei un 


vulcano! Andiamo per ordine! 

Mi dicono che Quake abbia circa 
una ventina di settaggi differenti 
per la risoluzione grafica, e che 
nei numeri scorsi (soprattutto 
nella recensione) abbiamo speci- 
ficato come fare per attivarli. Sul 
mio 486/66 di casa lo faccio girare 
tranquillamente... Ok! Non sarà 
definito come nel Pentium della 
redazione, però riesco a giocarci 
tranquillamente. 

Siamo contenti che tu apprezzi le 
nostre soluzioni, e ti ringraziamo 
dei consigli per la rivista! 

Ma devi capire che noi siamo K, e 
null’altro! Se altre testate hanno 
delle scelte editoriali, non è detto 
che anche noi le dobbiamo segui- 
re! Anzi, proprio per differenziarci 
e per essere quella rivista “unica 
e mitica” che tanto amate, non 
vogliamo mischiarci con la folla. 
Da qualche mese, mi informano, 
Duke Nukem 3D è nei negozi nella 
sua versione definitiva. Tu, evi- 
dentemente, possiedi o una 
demo, o la versione shareware. 
Per quanto riguarda il concorso 
del pilota virtuale, devi sapere che 
ci hanno scritto centinaia di per- 
sone, e un buon 80% dei parteci- 
panti hanno indovinato il questio- 
nario che abbiamo proposto! 

Per quanto riguarda la questione 
dei “Drogati”, ti posso assicurare 
che un buon libro, letto con lo 
Spirito giusto, può dare molto di 
più di una partita a Doom. 

Pensa, non ti esalti forse 
leggendo K? 

Kiss. 


GIOCO 
VECCHIOTTO 


Cara Silvia, 

il problema è questo: sono rimasto 
impigliato nel gioco “Future Wars: 
Adventure in Time”, un'avventura del 
tipo Monkey Island, Indy 4, ecc., ben 
realizzata sotto tutti gli aspetti. Mi 
sono già rivolto, verso il mese di 
maggio, alla Cyber Mostardina, senza 
avere ottenuto risposta. Il Dott. Kernal 
non riesco a contattarlo. Mi rimani 
solo tu! Perciò ti chiedo se non sia 
possibile pubblicare la soluzione del 
gioco, dato che è molto popolare 


i soprattutto nella mia zona (alta 
i provincia di Milano). 


Stefano Brambilla 


aro Stefano, abbiamo ricevuto 

le tue richieste di aiuto. Pensa 
che al povero Cyber Master 
abbiamo dovuto ordinare una 
memoria Ram supplementare di 18 

igabyte per poter sopportare il 

carico di richieste di aiuto che 
quotidianamente arrivano in 
redazione. Il gioco di cui parli ci 
risulta essere molto anzianotto. Ti 
consiglio di scrivere al Cyber in che 
punto del gioco ti sei bloccato, e ti 
assicuro (parola di Lupetta!) che ti 
aiuteremo! 
Baci. 


DONNE E 
COMPUTER E... 
RAGAZZI 


i Cara Silvia, 
i mi chiamo Pamela e leggo di sfuggita 
i la vostra rivista che mensilmente 


viene acquistata dal mio fratellino, 
patito di videogames. Sono rimasta 
molto incuriosita dal modo in cui scrivi 
e rispondi ai vari ragazzi, il più delle 


i volte complessati e impauriti dal 
i mondo femminile (tu mi capisci, non è 


vero?). Non posso dire di essere stata 
stregata dal computer, anche se per 
lavoro ci devo convivere otto ore al 
giorno. Mi sembra, però, che dalla tua 
rubrica si evidenzi un “maschio” 


i debole, pieno di complessi, e che ha 
i un grande problema a comunicare 

i specialmente col “gentil sesso”. II 

i ragazzo che scaturisce dalla tua 


rubrica sembra essere forte solamente 
davanti alla sua tastiera, che non può 
ibattere sui suoi pensieri, e che a 
acchetta" fa ciò che il suo padrone 


i gli dice di fare. Non appena si 

i allontana dalla scrivania, l'eroe 

i diventa pulcino, abbassa lo sguardo e 
i non riesce a dire neanche una parola 
i al suo vicino di casa. 


A 22 anni non posso dire di essere 
ormai una adulta, ma ritengo di avere 
una certa cognizione di causa quando 
si parla di ragazzi. E' possibile che tra 
i videogiocatori non esistano quelli 


i con le p*##e, quelli cioé che ti fanno 


i sentire veramente donna? 
i Mi piacerebbe sapere da te, cara 
i Silvia, cosa ne pensi, e soprattutto mi 


piacerebbe sentire la voce di altre 
ragazze che vivono la stessa mia 
esperienza. 


Pamela ‘74 


ara Pamelina, 

mi fa piacere aver ricevuto la 
tua lettera. In effetti potremmo 
scatenare un piccolo “tornado” con 
la tua concezione del “maschio” 
che legge K. Non penso che il 
sesso “forte” che legge la rivista 
abbia dei problemi come tu 
riferisci... anzi! Quelli che vedi 
pubblicati sono solamente coloro 
che ci hanno scritto e che 
potenzialmente hanno dei problemi, 
e che in me vedono un appiglio per 
la loro risoluzione. In effetti non ho 
ancora ricevuto lettere di 
“maschietti” tosti, anche se le 
proposte sono state tante! Senti, 
cara Pamela... proviamo a fare un 
indagine? Magari, se troviamo 
qualche altra “adepta”, possiamo 
organizzare delle serate alla ricerca 
dell’uomo informatico ideale! Cosa 
ne dici? 

Baci. 


SOLITARIO, 
CON REMORA 


Cara Silvia, 

ho deciso di scriverti dopo aver letto 
le lettere riguardanti il caso “Gates” 
e, in particolar modo, sono rimasto 
colpito da quella pubblicata nel 
numero di Agosto. Innanzi tutto devo 
premettere che, anch'io come 
“Gates”, ho totalmente chiuso i 
rapporti con la società e passo molto 
del mio tempo sul PC, di 
conseguenza vengo definito strano e 
anormale. Tutto ciò è spiegabile nel 
fatto che, sin dalla prima 
adolescenza, ho cominciato a 
rifiutare la società stessa; per me, 
infatti, sentirmi dire che faccio parte 
della società è una grave offesa 
poichè questa non è come la vorrei e 
non posso fare niente per mutarla. 
“L’Arcano Narratore” nella sua 
lettera affermava che si può 


i convivere in un gruppo se si 


K-BOX 


K-BOX 


possiedono scooter o macchina, 
praticamente dobbiamo sopprimere il 
proprio essere per assomigliare agli 
altri, ma se questo è il prezzo da 
pagare per avere degli amici, ti dico 
che preferisco la mia vita! Passare le 
giornate a sfilare per strada o nelle 
discoteche e correre di qua e di là col 
motorino solo per mostrare la 
pettinatura e le scarpe alla moda, 
fare tutto alla leggera perché questa 
è la moda e deridere e emarginare 
chi invece s'impegna a capire dove 
sta l'ideale di una vita. Sarebbe 
questo il modo migliore di trascorrere 
la giovinezza per gettare le basi per 
l'età adulta?!? A me sembra che 
questo continuo correre da una moda 
all'altra senza nulla che ti resti in 
mano significhi consumare la 
gioventù! Pensandoci mi viene da 
credere che forse l’anormale non sia 
io, ma gli altri. lo ho solo cercato di 
non rinunciare ad essere me stesso e 
mi sono ritrovato escluso: 
velocemente ho perso ogni amico 
(forse l'ho voluto io) e la ferita che 
questo mi ha provocato non si , 
rimarginerà mai. Mi sono accorto che 
non c'é più posto per me in questa 
società dove chi non ha un motorino 
e non va in discoteca è un fesso da 
emarginare e così mi sono chiuso in 
me stesso cercando di escludere gli 
altri, ma non sempre riuscendovi (alla 
scuola non posso rinunciare!), in 
seguito è arrivato il PC che mi ha 
solo aiutato a passare del tempo che 
altrimenti avrei impiegato a rodermi 
l’anima. 
Nonostante tutto ho ancora la forza di 
credere in un ideale di amore e 
fratellanza perché è l'alba della vita, 
la nascita, che ci vede innocenti e 
pieni di amore e comprensione gli uni 
verso gli altri, le ore del giorno, poi 
l'adolescenza e la maturità ci tendono 
insidie che possono renderci nemico 
chi era amico, straniero chi si amava 
come fratello, le ore del giorno 
possono portare lontano. Dobbiamo 
imparare ad amarci, prima che 
scenda la notte e, per amarci, 
imparare a conoscerci e a capirci 
come fratelli cercando di abbattere 
qualsiasi barriera che ci si pari 
davanti. 
Al di là di tutto, la cosa più importante 
è che dobbiamo capire che tutti i 
motorini del mondo, tutto il petrolio, 
tutte le macchine e tutti i PC non 
valgono una goccia di sangue! 
Quando troverò qualcuno che 


i dopo aver decurtato dal gioco tutte le 
i scene animate di intermezzo, me lo 


i rispetti e capisca, fin nel profondo, 


quello che ho detto (e avrei da dire), 
qualcuno pronto anche a battersi per 
una società migliore, avrò trovato un 
amico. 
Che questo qualcuno esista davvero? 
Ho scritto questa lettera con 
grande piacere perché stato un modo 
per parlare con te, Silvia, e con i 
lettori di “K”. 

Gollum 


aro Gollum, 

prima di tutto, se vuoi che gli 
altri ti accettino, dovresti uscire, 
almeno virtualmente, dai tuoi 
pensieri, farti un viaggetto in 
qualche località lontana, e 
scoprirai al tuo ritorno quanto sia 
bella l’Italia con i suoi abitanti. Non 
so in quale contesto sociale tu 
viva, ma ti posso assicurare che 
ovunque ci sono sciacalli e agnelli, 
buoni e cattivi. Riconoscere gli 
agnelli non è così difficile, e 
quando li trovi, puoi stare 
tranquillo che non li lascerai più. 
Buona fortuna, caro Gollum, e 
fammi sapere come te la passi. 
Bacini. 


PIRATA PER 
VOCAZIONE 


Puffosissima Silvia, 

ho apprezzato molto la tua risposta 
alla mia lettera su K di Luglio, anche 
se credo che ti sia sfuggito il piccolo 
P. S. parcheggiato in fondo alla 
missiva. Ammetto che piratare i 
giochi sia una cosa bruttissima, 
illegale, stupida, orrenda, putrida, 
odiosa, fastidiosa (peri 
commercianti), gioiosa (per noi 
giocatori), schifosa, pelosa, 
vomitevole... Gasp!! Ho finito gli 
aggettivi, ma permetti che ogni tanto 
(spesso), si possa cadere in 
tentazione? Warcraft Il è troppo bello 
ed i soldi che al momento avevo in 
tasca erano troppo pochi: dovevo 
pagare la bolletta della luce altrimenti 
addio computer, 27 figli da sfamare, 7 
suocere in casa, il canone, l’acqua, le 
paghe settimanali dei 27 figli, 
l'abbonamento ad Internet, l'affitto e 
K: tutto questo a soli 15 anni! Così, 


sono copiato ma soo! purtroppo il 
proprietario del gioco in questione 
non ne ha più voluto sapere di 
prestarmi il manualetto delle 
istruzioni (forse perché ho ancora a 
casa quello di un gioco che mi aveva 
prestato 6 mesi fa...boh!). 

Così io adesso ti prego in ginocchio 
sulle orecchie di dirmi COME SI 
LANCIA QUEL XXXXX DI FILE 
PUD?. Ti prego, te lo chiedo 
strisciando (sempre sulle orecchie) 
sullo yogurt alla pizza, non ce la 
faccio più; ho disegnato milioni di 
livelli ma non so come si usano, ti 
prego, ti prego, ti prego, ti prego, ti 
prego, ti prego... Aspetta! Stop! 
Basta! Fermi tutti! Non è vero niente! 
Tutto questo è solo una farsa per 
coprire la dura verità. lo veramente 
ho odiato i pirati fin da piccolo, al solo 
pronunciar della parola mi si 
arricciavano le dita dei piedi! Li 
consideravo esseri inferiori, idioti che 
non sapevano del vero senso dei 


stupidi, inetti senza cervello, feccia 
della società, e chi più ne ha più ne 
metta! Perciò, quando mi è stato 
proposto Warcraft Il piratato, ho dato 
fuoco immediatamente ai dischetti e 
al loro odioso proprietario, e fiondato 
dal mio rivenditore di fiducia ho 
acquistato la copia ORIGINALE del 
gioco, che un bruto mi ha sottratto 
all'uscita dello stesso, lanciandomi in 
cima ad un pino! 

Questa è l'amara verità, ma 
fortunatamente il CD si è salvato. 
Provato sul computer a casa mi sono 
accorto che l’unico file danneggiato è 
l'help per l'editor. Quindi ti chiedo, 
per favore, di dirmi come si utilizzano 
i files .pud creati con l’editor. 

Ti prego ancora di aiutarmi. 


Un grande ciao da Luca Bozzalla. 


aro Luchino, mi spiace molto 

doverti dare una risposta 
ancora negativa, ma solo sul 
manuale originale puoi trovare ciò 
che cerchi. Se lo dicessi ora, tutti 
coloro che hanno un programma 
piratato possono utilizzare la 
funzione, facendo uno sgarro alla 
casa produttrice del gioco, che se 
la prenderebbe a male con noi, non 
inviandoci più un gioco! Ti 
conviene cercare un amico col 
manuale originale, dove troverai la 
risposta al tuo quesito. 


i Bacini. 
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mecoroumeco rm o_o i III ARIETE Bh 
LT 5 "il modello della USROBO Tiprodolto miu’ rates in fili, che “ 
grazie alla nuovissima, tecologia 
ISDN permette trasferimenti dati E 
la velocita’ veramente ecceziona- (S 
lì: Tutte lecaratteristiche del 
i modello», Courier. With 
{Everythi abbinate alla tecno- 
logia ISDN. La speciale ROM 
Flash permette un continuo 
og iornamento del prodotto 
collegandosi semplicemente via Internet 
al sito Usrobotics oppure direttamente alla BBS. 
Tutti gli standard fax sono supportati sia ISDN che PSTN, 
14400 e 9600. L'integrato NT-1, permette un collegamento dirett 


peculiarita 
modem che come fax. Settag 
completamente automatici, 
| plug‘n “play, Flash. roms 
upgrade, include un pro- 
— gramma per amministrazione 
1 e gestione di reti remote,profezio : 
‘ accesso. via, password, raticamente! 
82 unvufficio personale nella:stessa Cohfasbite. La con 

figurazione V.everything assicura la perfetta compa! si 
n qualsi di trasmissione sia dati che fax. 4 diversi tipi di! 


È fasti 16 SUPRLGL alla linea ISDN Jenp icemente inserendo il cavo in dotazione. La, 
vonerie permettono di distinguere automaticamente fax, voci, dati edi comoda interfaccia Plug'nPlay, consente a. tutti gli utenti WIN95, 
ccessi locali. Include Quicklink 2 per dos e a immediata installazione ed utilizzo del prodotto. 1 
Serpe bo ==” a = " 

0 \ » in altro olo- 


inza preav viso. Vendita per corrispotidenza ai sensi della Legge 50. Prezzi IVA INCLUSA 


gia corredato da un sistema voice 
Full Duplex {gli utenti parlano ed 
ascoltano senza interruzioni) . 


PI L'ideale per chi opera .in 
\ Internet e; disponendo di una! .» ple mailboxes 
f sola linea ì che consente di riceve messag- 
I necessita” di gi direzionandoli a diverse 
tele conferenze oni i 
multiutenza»e parlare direttamente con gl 
avversari. Il modem fax, supporta lo standard ITU 
“T.V.34.a 28.800 bps, contiene una flash ROM per pote 
ssere aggiornato con, estrema facilita*, compatibile con tutti gli stan 
lard JU-T e. BELL, essendo interno e’ provvisto di una interfaccia seria 
le UART 16550 ad altarvelocita’. Contiene inoltre il software INTE 
roshare Premier Edition personal. Conferencing ed.il.softwar 
icklink 2 per gesti e fat 
" sa renna == = = 
, ° “ 
Lo strumento.ideale per chi ulilizza trasmissioni modem 6 fax con il supporto di Windows. Questo apparecchio 
#3. \'prodotto dalla.nota Casa Americana, sì colloca ai vertici del mercato per la sua alta tecnologia e precisioneg 
Semplicissimo da utilizzare, non richiede nessun tipo di settaggio esterno. Il programma fornito prevede uni 
\\ autotest del computer e del sistema utilizzato (anche WINDOWS 95) e il modem viene autoconfigurato. Le! 
Rom interne sono predisposte per un auto-aggiornamento da 28.800 a 33.600 GRATUITO. E' sufficente coli 
legarsi alla BBS UsRobotics (istruzioni allegate). Permettere di ricevere e spedire fax anche mentre sì utiliz 
zano altre applicazioni. Supporta lo standard:reale ITU-T.V.34 a 28.8 Kbps, V32 bis a 14.4 K (] 
_ e nl 
La prima telecamera alla portata di tutti! Collegabile a. 
qualsiasi computer tramite la porta parallela, permette di. 
ottenere. immediatamente immagini in bianco e nero fino, 
a 64 li i grigio a 320 x 240 pixels. Il Software di 
gestione e’ incluso nella confezione e comprende, 
Connectix Quickmovie per creare video in formato AVI, 
fi Connectix Quickpiet. per catturare immagini in formato, 
BMP e TIF e Microsoft Video per Windows versione, 
Runtime. Particolarmente indicata per l’uso su Internet, 
permette una facislissima gestione delle immagini sulla, 
Rete e se accoppiata con una scheda sonora ed un, 
microfono, permette una semplicissima gestione di video- 
conferenze. Requisiti minimi: 386, Windods 3.x 0.95 
almeno 1MB di spazio libero su hard disk. 


= 
er 


e 
] 
Ù 


legittimi proprietari. Garanzia 12 mesi. Dprezzi possono subire'variazi 


no ai 
_ 


imm ian 


appena 


Come il modello ‘in bianco e nero, di facilissima! 
installazione (basta infatti collegarla alla: porta 
parallela) vi»permette.di catturare filmati ed' 
ì 10,24 bit fino a. 640x480 pixels.in 
minuti! ‘Lenti registrabili per una! 
rapida messa a fuoco da 2 cm all'infinito. 
Grazie al particolare. sistema VIDEC* [compres- 
‘sione digitale video), si possono facilmente rag- 
giungere velocita*incredibilill (su un Pentium i 
filmati; rano fino a 24 frames al secondo!!). 
ione include inoltre tutto il: software! 


ire 


Tutti i'homi e imarchi ripoîtati 


necessario sia per PC'che per MACINTOSH. 


COMPUTER ONE” 


Via V.Vela, TN TELEFONO:..051.- 343504 (16 linee r.a.) 

fel 1051 343.504 r.a. FAX: 051 .- 344906 

hi n razioni pa POSTA: COMPUTER ONE - Via Vela 12/2 - BOLOGNA 
oraria centinaio della 9 ale 19,30 DIRETTAMENTE IN NEGOZIO 

chiuso domenica e lunedi' mattina INTERNET: http://www.computerone.it 


Dalla Gravis. il Joystick 29 
RA VIS. ideale per qualsiasi gioco Y}, 
TM isia simulazione che arca» 


de. 4 bottoni più i controlli 
del Throttle (per simulatori 
Idi volo). Include il softwa- (e) 


re necessario per la cali- 


Dalla Gravîs una|&#vis 


reZzi IVA: INCLUSA 


Il Joypad più ven- 
iduto in assoluto su 
G: 4 bottoni ela 


Una stupenda confezione che com- 
prende il nuovo Joystick professio- 
inale della Gravis: PHOENIX FLIGHT 
IAND WEAPON control system in 
grado di controllare contempora- 
ineamente sia .il.volo che l'arma- 
mento del tuo aereo. La confezione 


.Jtica asticella che lo; 

eatrasforma imme- 
idiatamente in joystick. Contiene.il 
software di calibrazione 


incredibile confe- 

zione conteneni rese VORO 
l'adattatore 4 Ù 

cotori per PC, 2 MMIMILLISAMEL 
BOTTONI, il gioco, 1 
WWF WRESTLE-|R 

su CDrom. L'ideale per giocare a tu 
arcade e. spoi Particolarmente in: 


joypad Gravis a 8 
IMANIA ARCADE 
FIFA Soccer 96 


inza preavviso. Vendita per corrispondenza dî sensi 


BOTTONI, il gioco NHL PA HOCKEY 1996 su 
# |CDrom. L'ideale per giocare a tutti î giochi 
arcade e spoi Particolarmente indicato Finalmente disponibili i 2 joypad aggiuntivi per il GRIP 
icon FIFA Soccer 96 SYSTEM prodotto dalla Gravis. Ora e” possibile collegare fino 
a 4 joypad contemporaneamente per interminabili sfide sportive e 
combattimenti entusiasmanti. Richiede il GRAVIS GRIP SYSTEM. 


Dalla tecnologia Gravis, il nuovo prodotto dedicato agli appassionati I per 
idi simulazione, a chi pretende il massimo controllo con la massima| |ottenere il massimo dai Joysticks e 
precisione. 13 pulsanti. che possono controllare fino a 107 diverse] |Joypads Gravis, particolarmente 
fun ioco, comandi separati per il per il controllo dell'equili-| [indicato ai possessori di macchine molto veloci (dal 486) 
(prio; dell'accelerazione e dell'altitudine per un realismo di volo| |DX2 66 în poi) in quanto grazie al potenziometro è in 

unico, parametri pre-configurati per la maggior parte dei giochi esi-| |grado di compensare perfettamente la velocità dei joy- 

stenti, completamente programmabile. 


rezzi possono subire variazi 


Garanzia 12 mesi 


Si tratta di un Joystick pro- 


CASIO fessionale analogico con INTERA 
impugnatura ergonomica, 4 ? 4 Y/ ce eno zi 
pulsanti, di fuoco Turbo fire, MULTIMEDIA PRODUCTS ivers, controllo della velo: 


icontrolli trim per. asse X e Y, _ II cita’, auto. centraggio, impu- 
lauto centrante. Compati n RE 1cypad a 4 tasti configurabile in 2] |9"9tura ergonomica per'gio» 


icon PC [tes] Miveta fibuoti afsecohiddeltbli acero cor allestita, che 


alan dr ‘con la sinistra, in metallo per 
icomonida' di ogni giocatore, con-| luna roibustezza ineguaglia- 
‘trollo di autofire individuale, 2| |bi 
prlezioni di Mete acgrolla 
ni A q Ila velocita’ dell’autofire, pad a 
[Sì tratta di un Joystick VESTITO A 
di Srofessionale: analogi- 8 direzioni digitali. 
ico auto centrante, 2 
pulsanti di fuoco e 
controlli trim per asse 
X e Y. Compatibile 


icon PC 


Joystick 
professionale analogi- 
ico auto centrante, 2 
pulsanti di fuoco, con- 
trollì di autofire indi- 
pendenti, controlli 
trim per asse X e Y. 
[Compatibile per PC 


Joypad professionale programma 

tasti. Pre programmato con, 30 combinazi 
ini di movimenti, completamente program- 
< |mabile per mem are sequenze di fun- 
= |zioni autofire indipendente. provvisto di un 
comodo display:LCD per. il controllo delle 
funzioni. 


i,marchi riportati'appartengon 


Moypad a 6 tasti 
compatible con 
Windows 95, con- 
trollo autofire, pad a 


impugnatura ergonomica con comodissimo posizionamento dei comandi, permette una compl 
? \ta programmazione fino a 36 diverse funzioni, se utilizzato inseme al Flight Forse PRO si puo” 
giungere a 64 diversi tasti programmabili, 9 tasti funzione, Memory Backup per mantenere in 
memoria i dati, base în metallo, pannello a LED con indicatori di controllo. L'ideale per simula- 
izioni di volo!! 


8 direzioni digitali. 
[Compatibile con PC 


TELEFONO: 051 N 343504 (16 linee r.a.) 
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foystick Professionale della Joystick.Professionale della 
F-16 FLCS OY ARI ligtaduce THRUSTMASTER è THRUSTMASTER funziona di] __ 1-16 TOS 

——- |fedelmente la cloche di volo; STA TA E complemento al F16 Flight 
del F16. Programmabilità| |[ ACM_GAMELa scheda game professionale) [Control System, aggiungendo il 
illimitata, provvisto di RD prodotta dalla TRHUSTMASTER| [massimo del controllo quale 
potenziometri per un perfet- ideale Per.un perfetto funziona! {Throttle automatico (senza stac- 
to assetto, siaanalogico mento «di tutti i joystick profes-| [care gli'occhi dal nemico), mi 
che digitale, collegabile sia! sionali. Particolarmente ii tal ltrackball incorporata utilizza! 
alla»tastiera che alla porta per macchine molto veloci (dal| lle anche come mouse regolatori 

game. “Per l'uso su PC 486 in su) grazie anche al como-||per.Radar ed Antenna, triplica| = 
“Pentium, sì consiglia l'uso do potenziometro per meglio] |le fu del'F16 - FLCS 
[della scheda game dedicata. [- regolare i. calibramenti in fun- l'uso della scheda! 
zione del clock della macchina. 


MARK Il FLIGHT |}oystick Professionale 
CONTROL SYSTEM]della .THRUSTMASTER 
î 


scese E ERO RUDDER CONTROL'SYSTEM 
ra americani. 4 bottoni | 


per un controllo comple-| |! F16 Flight Control 
to, potenziometri, funzio»| || ud: System, aggiun- 
ini di programmazione, si] |(c 3 
iconsiglia l’uso della sche- 
ida game dedicata. Ideale 
l'interfacciamento con ill |tutte le munizioni ed altre funzio 

Mark,.2 Weapon Control)» [serie di led i 

System. Comprende il |te. Possibilità di utilizzo sia analogico che digita- 
ò le selezionabile con l'apposito interuttore collega- 
le sia alla tastiera che alla porta. game. Si con- 
iglia l'uso della'scheda game dedicata. 


GERI STIAESEETE 
Dalla THRUSTMASTER. la fedele riproduzione della| 
pedaliera montata sugli aerei da guerra americani. 
Fabbricata in alluminio e PVC è compatibile con la mag- 
igior parte dei simulatori di volo (ATP, Flight Sim. 5, 
Falcon 3.0 ecc.) 


= Dalla Thrustmaster i 


= Toystick Piatestignale 


PRO FLIGHT 
CONTROL SYSTEM |della THRUSTMASTER 
‘analogo al modello pre- 


Garanzia 12 mesi. I prezzi possono subire. variazioni senza preavviso. Vendita per corrispondenza ai sensi della Legge 50: Prezzi TIVA INCLUSA. 


cedente (Mark,2. Flight ; LA miglior sistema di con- 
»* [Control System) ma L, trollo icato ‘agli 
icostruito interamente in L appassionati di automo- 


metallo per consentire 
un realismo ed.una pre- 
cisione praticamente 
32 |ineccepibile.si consiglia 


| GRAND PRIMER — 


RACING WHEEL a 
RACE IO WI RACE WTA TIVE è K 
GRAND PRIX 1 “ \ 


ilismo. Volante, leva 
del: cambio e padaliera 
le tutto l'occorrente per 


It danger o pet lang lin 
to high bd sotbro curve: The » 
sio tin omni Lupo 

hp. The sn ott 20m anne n 
van “prg da 

agerienc ha unparabild tivi ol moto 

sport ti euri ea 2 
span ig pd Tai 
GRAND PRIXI 


rali per PC non 
pensabile acces- 


economico della THRU- 


te dall'azien- 
° ISTMASTER pur mantene- jimo volante prodotto dall’azien 


niel settore dei controlli profes- 
‘sionali per personal computer. Il cambio 
le’ stato installato nel volante, proprio 
come sulle nuove monoposto di formula.1, 


do invariate le caratte» 
ristiche professionali. 
Ideale per qualsiasi tipo 
di gioco, simulazione, 


Flipper. | supporti contengono inoltre 


Tutti i nomi e i marchi riportati appartengono ai legittimi propri 


L t degli speciali sensori che possono man- i comandi del gas e del freno sono stati 
Atcadeo sportivo, ‘Sì 2) |dare in “tilt” il tavolo da gioco se agitati installati sotto il volante permettendo cosi” 
consiglia l'uso’ della st. (troppo ntemente. La confezione con- un ingombro, molto limitato e nel: contem- 


scheda game' dedicata. 


= tiene inoltre il gioco PINBALL ROYAL po un'interattivita’ con il gioco veramente 
Eurs3.000<] FLUSH:su CDrom. ‘unica. Here n 


Tutti i nomi e i marchi riportati appartengono ai legittimi proprietari. Garanzia 12 mesi. I prezzi possono subire variazioni senza preavviso. Vendita per corrispondenza ai sensi della Legge 50. Prezzi IVA INCLUSA 


Via V.Vela, 12/2 - 
Tel (051) seprda PO 
pr (051) DMA9OG re 

ale cl @camgu 
vai sean dd lla SÒ 
chiuso domenica e lunedi' mattina 


smppu smeneu 


n 


ronaromeuri [Dalla Thrustmaster il primo joypad 
"°° Jaltamente professionale. Pad ad 8 
direzioni, 8 bottoni, Triggers direzio- 
inali tipo pistola, controllo del Throttle, 
interuttore fuoco rapido, selettore per 
‘singolo o 2 giocatori, pulsanti Select e 
Start per selezionare velocemente i 
menu” di gioco, possibilita’ di pro- 
igrammazione personalizzata anche durante il gioco, il Pad infatti dispone di un ingresso| 
‘a cui collegare il cavo della tastiera. In memoria:sono contenuti i comandi dei giochi piu'’ 
popolari, setup automatico all'avvio del gioco, possibilita” di programmazione a mezzo; 
invio diretto degli scripts prelevati da ogni gioco con operativita' selezionabile parziale oi 
totale a seconda delle funzioni che si vogliono attribuire. Anch 
Throttle sono. programmabili. Nella confezione e’ incluso il software di calibrazione base! 
ed avanzato, il programma Phazer mapper per creare o modificare gli scripts di tutti i 
giochi ed una raccolta completa degli scripts dei giochi supportati. 


RAGNI TRUGGER TN TOR) 


Il primo simulatore profi 
No Golf, e' ora possibi 


igl i gi 

ul mercato, tra cui LINKS Pro (INCLUSO]| 
e), avrete la possibilita’ di simulare 
‘alla perfezione una partita completa sia da soli chel 
icontro altri avversari udufruendo anche dell 

i SWING ANALYZER (incluso) per vi 
igrazie ad un grafico, la potenza e l'esattezza dell 
vostro tiro ed usufruendo di utili consigli su come! 
eventualmente migliorarlo. | sensori sono infatti in 
igrado di calcolare l’iclinazione, la velocita’, la 
direzione e la.curva del vostro lancio. Nella confezione sono inoltre inclusi un simpatico) 
‘Gold-pad, Palline da golf, Te: gomma, tutti î cavî necessari per la connessione al PC. 
IR.H: porta seriale, 386dx (minimo) 4mb ram, 16 mb di spazio disponibile su Hard disk, 
indows 3.x 0 95 scheda video SuperVGA. Un accessorio indispensabile sia per! 


ichi vuole imparare che per chi vuole perfezionare lo sport del Golf. 


le accessorio che permette un'immersione! 


Un ineredi 


££ completa nella realta' virtuale. Caratterizzato da 2 
display stereosc î 
l'uno e 181.470 pixels!! a matri 
interfaccia da 


luzione di 789x 230! 
attiva, la scheda di 
ì cavi necessari 
‘orporate nel 
microfono incorporato per 
la comunicazione nell'opzione multiplayer, regolazio- 
MA ni anche singole di messa a fuoco per uso sia con che 

senza occhiali. La confezione contiene 

MI CDRom con le versi 


Zephyr, Darker, Quarantine, Descent, Magic Carpet. 


VENDITE RATEALI ANCHE PER CORRISPONDENZA 


TELEFONO:. 051 - 343504 6 tinee ra.) 
FAX: 
POSTA: COMPUTER ONE - Via Vela 12/2 - BOLOGNA 
DIRETTAMENTE IN NEGOZIO 

INTERNET: http://www.computerone.it 


051 - 344906 


THRUSTISASTER, 


Dalla Thrustmaster il top.per gli amanti della simulazione di volo. 
Un vero cockpit del famoso Falcon F16 direttamente a casa TUAI! 
fedelmente riprotto in scala 1:1. Grazie ai diversi accessori. opzio- 
nali puo’ essere sia semplice (e piu’ economico) che elaborato (e 
‘piu’ costoso) a seconda di come lo desideri! ed in.ogni caso l'ebrez-. 
za della simulazione e' assicurata!!. 

IUNITA’ BASE: Include il cockpit completo fabbricato in fibra e pron» 
to da assemblare. Il prezzo e' di lit. 

SWITCH KIT e CONTROLLER: Attiva 64 funzioni addizionali del cock- 
pit ed inoltre include i pannelli di controllo luminosi laterali. Il prez- 
zo e’ di Lit. 

EXTERNAL SHELL: In pratica l'involucro esterno fabbricato in robusta 
fibra i vetro e provvisto di tutte le decalcomanie originali. Il prezzo| 


Disponibili inoltre una vasta gamma di accessori originali quali fini- 


ture in pelle, cinture di sicurezza ecc. TELEFONARE per informazioni. 


i da 0,7" l'uno con 


una risoluzione individuale 
di 180.000 PIXELSI!! peso] 


ità di utilizzo anche per chi 
porta.occhiali da vista, 
suono stereo:20hz-20Khz! 
icon effetto spaziale, filtro! 
ickering, per imm 
ini perfette .e stab 
Interuttore per attivazione 


faccia speciale per il collegamento sia al PC che a qualsiasi altra 
fonte video. QUESTA VERSIONE INCLUDE UNA SPECIALE CENTRALI- 
INA ELETTRONICA CHE NE PERMETTE IL COLLEGAMENTO A TELEVI- 
ISORI, PERSONAL COMPUTERS, VIDEO REGISTRATORI, LASERDISCS, 
[CONSOLLE SEGA, NINTENDO, 3DO, ATARI, SONY, NEO GEO CD, E 
IA QUALSIASI FONTE VIDEO!!! 


COMPUTER ONE" 


Via Vl ela, 12/2 - 40138 BOLOGNA TELEFONO: 051 S 343504 (16 linee r.a.) 
ary (051) 349.504 ra FAX: 051 - 344906 


Fax (051) 344.906 ra. POSTA: COMPUTER ONE - Via Vela 12/2 - BOLOGNA 
ci e) Canguarn 


DIRETTAMENTE IN NEGOZIO 
INTERNET: http://www.computerone.it 


VENDITA 


Intel Pentiva 100, nh 
Gabinet © Deskiop 
8 Mogabyies di 128 
256, kb TMb- | 
; drive 3,5% TAA.Mb 
tare 1,08 cide 
2 serdali UART 16550 
il Epp 
chada SVGA 16,9 mil:ni processore Intel Pentium 150 mhz 
CD. dx stessa configurazione precedente 
S.tasti + 
Que 
Monitor 142 1024768 
radiazioni. 


processore Intel Pentium 120 mhz 
stessa configurazione precedente 


processore Intel Pentium 133 mhz 
stessa configurazione precedente 


processore Intel Pentium 166 mhz 
stessa configurazione precedente 


enza preavviso. Vendita per corrispondenza ai sensi della Legge 50. Prezzi IVA INCLUSA 


processore Intel Pentium 120 mhz 
stessa configurazione precedente 


À AGE OF THE RIFLES: CIVIL WAR 
Un gioco di ruolo che vanta Una incredibile quanto , Wargame Constr.Set 3 MASTER 
ben 150.000 storie diver- avvincente avventura desti "A L'attesissima simulazione a \ ne completamente 
Misell. Tattica combinata a 4 nata a rivoluzionare il pro- {È b 9 - ivisionata 09) best seller 
sequenze animate delle «MII prio genere. MANUALE E gi inclu Li dedicato alla simulazione 
i strate: della guerra 
battaglie realizzate con il TESTI SU SCHERMO IN ITA- tazi in Europa, Tali 
fcgrdtcanvplzianiva; “uano È ia e Sud Americo. Ogni Potrete. rivivere tutte le 
Centinaia di diversi scenari si, sé feet sotto il tuo con- Battaglia Satdaltatacne 
anttollo. tarerfateta giocò dell'Unione che da quella 
| gioco molto semplice tipo BUG semplicissima, il comodo GAME EDITOR ti 43; confederati usufruendo di nuovissime 
“punta e clicca”, effetti sonori stereo, ogni Dalla Sega la itupénda con- permette di creare scenari e campagi 


a dI ì opportunita’ grafiche, di una particolareg- 
prroiania Fi vrdirigrargAci vele #cnelaicte giato guida sirtegica online e di numerose 
ig! 


culturale ed battaglie storiche aggiunte in quest'ultima 
soche’ înfi taferme, È a pa ioni versione; R.H. 486DX2 + 8MB. 
Opzione per 6 giocatori. Ri ‘486DX2 + La Sea di ioo da ol 2 gioco e vio 
i i digitali; m ‘ontiene 8 campagne e 62 scenari. 
[Audio e voci digitalizzate. .n'h‘486DX2 + 8MB. PC CDROM 105.000  |*] 
CHESSMASTER 


ittimi A Di ‘Garanzia 12 


Dalla Gametek Una straor- Sequenze filmate renderiz- L ] 
idinaria avventura grafica zate SGI incredibili. 4 ) n È imulazione strategica di 
interattiva caratterizzata diverse risoluzioni selezio- nt i o vista prima! 


ida una semplicissima inter- nabili per un completo adattamento a mac» 
[faccia utente tale.da.ren- chine non velocissime. R.H. 486DX + 8MB. 
iderne una giocabilita* 


È per Windows 
(95, nuovo motore piu” 


Consigliato Pentium 100 + 8 Mb. 
loce.e completo, nuova 


- ), A 5 MILENA. feriale 
ata leymonipazioni PC.CDROM 82,000 grafico, un atabose d ty per creare boni schgii 
li vane È oltre artite, oltre ri ita” 

derizzata in real time, pos- | (AMINA stupendo avventura grafi- Ls0fnuove, personalizzazio: 


LÀ ica digitalizzata abientata ni, modalita’ multiplayer via modem, ,; io hai 
MA o n° nondo immaginario netyork ed internet. RHL ‘4G6DX2 © smo + Prin cai I 
idel futuro. Impersoni un WIN95_PC CDROM 8 Di Win.95.PC COROM 
lagente segreto accusato CINEMANIA 
ingiustamente di aver alte- 
grato la sotria del Mondo, A n 
‘sari costretto a viaggiare T i Questo e' il titolo di quasto 
attraverso le porte del vpgrade 
Fampo'evilanta!paricoli mortali. a; ricercando. 
le prove che permetteranno di scoprire il 


soche’ totale, dozzine di personaggi con cui 
interagire, centinaia locazioni da esplo- 
rare. R.H. 486DX2 + 8MB.| 


BAKY ANIMAL 
irafica SVGA in alta riso- 
@luzione per questo stupen- 
do gioco strategico stile 
}ytetris. MANUALE IN ITALIA- 
O..R.H. Pentium 75 + 


Tutti i nomi e i marchi riportati appartengono 


Ginellania 


vero colpevole. 3 CD ROMS assicurano una [di strategia. include inoltre 
49.090 grafica pressoche' ineguagliabile! R.H. 486. filmati per riepilogare la storia del cinema, per modem ‘e 
+ 8MB MANUALE E GIOCO IN ITALIANO Oltre 150 video clips. R.H. 486DX + 8MB, network multiplayer, hints ecc. 


Windows 95 o NT o 3.51.CDROM 75.000 PC CDROM 59.000. 


Via V.Vela, 01 TELEFONO: .:051.- 343504 iéiineer.a)” 
) 30504 ra FAX: 051.- 344906 : 


bile aoanaondne POSTA: COMPUTER ONE Via Vela 12/2 - BOLOGNA 
orarie continuato dalle 9 alle 19,30 | DIRETTAMENTE IN NEGOZIO 
chiuso domenica e lunedi' mattina INTERNET: http://www.computerone.it 


CRUSADER: REGREI 
ralinanEA Il seguito dî mi Mor 


Esplorerai 10 locazioni 
multi livello realizzate 
ificon grafica super detta- 
iata. 19 devastanti 
iuper munizioni a tua 
isposizione con visua» 
lizzazione d i prodotti dal loro 
usol! Controllerai personaggi con 21 
tipi diversi di movimentol!. Il miglior 
action 
AB86DX: 


Tel (051 


porto completo per mouse, joystick 
ra, Compatibile con la quasi totalita* di 
chi e simulazioni che supportano la 

multiplayer. R.H. 486 + 4MB (8mb consiglia- 


ti) 54.000 


renderizzata e gli effetti, sonori strabi= 


lianti portano questo gioco ad un livel- {8 lla Li 

lo Priiania ga/dvato di quela forse eo a uorGinario RATA 

mai visto fino ad ora, Scrolling a 360 ra T 
radi, opzioni di co via network ATA IN ITALIANO, dove, 

fino ad squadra. che mpersonando: Mose", 
uno contro tutti. Scenari incredibili sia lovrai riuscire a (condurre 


È x a 1 popolo nella Terra pro» 
interni che esterni che sotto arini. inissa aflravefaont 


Grado di interattivita‘ con ì personaggi = fericolied'affronfand@ 
ai massimi livelli. R.H. 486DX2 + 8MB. incredibili prVeiglia fuga dall'Egitto al 
Raccomandati: PENTIUM + 16 MB.+.Mar Rosso fino alla caduta delle mura di 
Windows 95. Î i 


[catori sia principianti cl 
rofessi iversi stili 


igolo ed in campionato: 


Di le 
NH 4860X+8MB. fr MEGAMANX re.emozionandi e dial ITALIANO. 


9 
+ Joypàd 6 tasti Un'avventura strabiliante nel mistero. della 
balla Capcom un vero Bibbia, R.H. 486DX2 + 8MB. 
, |iapolayaro del genere spa» “ 
| 3 ) [ratutto a scorrimento oriz- 
x na eni tncipro: fiv” È i izontale. Grafica etgmenta 

he ti tt ttamente ote t dell ben curata e giocabilità’ ai INI n 
ha rompete ssotomente | ME I MIR ecl'ovadine, BRBNEZSI Birssimi livelli per questo portante Compagnia 

impici. Tutti gli eventi | nume (Leather ®Goddesses of [personaggio gia’ famosis- ifolvete io find” 
[del Decathlon perfettamen- | MASTERPIECES (Phobos, Zork I, 
(i) 
om 


59.000 


Un 
zione di giochi di atletica 


Vendita per corrispondenza ai sensi della Legge 50. Prezzi IVA INCLUSA 


’iigglte riprodotti con grafica tri- +Bureaucracy; Planetfali, La-confezione contiene un fantastico JOYPAD i LziC Ro DANS 
imensionale perfettamen- —lTrinity e tante altre. A 6 TASTI compreso nel prezzo. d niziale scopri 
lita’ di competizione fino a Versione ibrida, sia per PC che. per po CPROM 76.000 


variazioni senza preavviso. 


È $ ù ui ini 
È Lancia: R.H: 486DX +8MB ta MESIDE R.H, 486 + 4 mb (Win 3.x) 8 mb TILES 2 La zianole tue peripezie!! Una Sa alute 
i PÉ 84. n At me I ematica senza precedenti. Oltre ‘50 

Una incredibile simulazio» Bl nuovo strategico dedica- x da esplorare mitiadi ì 


lo ai fantastici Lemm 


etigania in inci 
[avversari con cui gareggia- r intico Egitto completa 
re ed una vasta serie di ig cati, R.H. 486DX2+ Ma, hi 
Wiautoveicoli futuristici tutti - n 
uvavi livelli di costruzioni, derizzati in 3 ì i IR, Qartabartt 97° 
disastri, scavi. ecc. La con- , pertoi LI Questa volta l’Acclaim 
ezione include inoltre munizioni a'‘volonta* fijha superato se’ stessal 
immings e Oh no! More 
R.H. 486DX2 66 + 8MB. 
69.000 


ne di colonizzazione e 

lominio..Il'tuo compito 
sara’ quello di colonizzare 
lun pianeto e dominare'il 
[fjmondo. Un nuovo standard 
inella rai Grafica 


‘pei 
dovrai ricercare e e serpe tutte le 
rsei del.tuo. pianeta .riservàndo particola+ PC 
re attenzione ai fattori economici e culturali, 


ne senza precedenti!!.R.H. 486DX2 + 8MI isuale di gi 
Raccomandato Pentium + 16 mb. O a] greto 
PC CDROM 1.19.000 customizzare 
MICROSOFT 


|2 mesi. I prezzi possono subi 


N 
ogni aspetto. Incredibile giocabilità’ contro il 

? computer, 2 giocatori in link, 2 giocatori via 
lem, 7 giocatori via Lan Network e 7 gio- 

È catori via Internet, 'R.H. 486DX2 + 8MB + 
Windows 3.x, 95 o NT. MANUALE E GIOCO 
E IN ITALIANO. Pe COROM DD.000 


mente reale grazie alla fecnglegià 
mediale dedicata a.tutti gli “Motion Capture”, 30 squadre NFL 
appassionati di musica. aggiornate al campionato 96/97 
f. Dettagli e spiegazioni su Motore che genera intellige 
Music oltre 80.000 albums; oltre ciale permette al computer di giocari 
Lt 1L:MNY 920 2000, biografie di autori, seconda del vostro livella, di prepara” 
RAMO 11re 5000 recensioni di zione, Opzione fino a 6 giocatori. R.H. 
albums, oltre. 5000 imma- 466DX2 PLLIO 


trimi 


UNXS GOW 15. 
Access, la nuovissima versione della 
ima simulazione di golf. In una con- 
realmente eccezionale com ginî di artisti, videos e audio clips. R.H. 
anche una serie di Percorsi aggiuntivi guida- 486DX + 8MB, Windows 95 o,NT o 3.51: 
ti direttamente dal famoso Arnold Palmer, PC.CDROM 75.000 
questa simulazione sfrutta i Missionfotce : 
peculiarita’ del processore Pei 
tendo la visualizzazione persino 
milioni di colori!l. Un nuovo motore di 
dering, perfeziona le immagini e gli scro! 


Una stupenda raccolta 

contenente: GRAT NAVAL 

BATTLES l: North Atlantic 

1933-43; GREAT NAVAL 

BATTILES Il: Guadal Canal 

1942-43, GREAT NAVAL 

(Ni sgess BATTLES WI: Fury in the 
E Pacific 1941-44 © GREAT 
NAVAL BATTLES IV: Burning Steel 1939-42. 


in la miglior 
simulazione di Hockey mai 
Ò 


Dalla Sierra la meraviglio- i 
isa simulazione strategica ETIMMMDAT Iagenza artificiale permet: 


,®o îî guerre tra Robots. Un jE[jte al computer di; reagi 
ri HEAD 2 EAD. Pr en di Lao ch e modem ioco incredibile stile ‘ai vostri comportamei 
ii Tutto l'occorrente per poter inclusa, Supporta tuttivi data diskdedicati a Command and Conquer esattamente come nella realta’ tutte le. squa- 


giocare in link e via dove vi. vedrete’ coînvolti di R.H. 486DX2 + 


“Tutti i nomi e i marchi riportati appartengono ai legi 


Links 386. Predisposto per WIN 95. R.H. Di MS 
modem con 2 Pi 486DX266 + 12 MB. DE EOROM. 8 nella gestione delle vostre LI 109.000 
armate | tomposte .da n A 
© ; ‘1 Robots onziche” normali eserciti militori. MALGA Pare RR 
ua La prima Action Potrete progettare e costruire direttamente i RESRRBIRGRRT tp dPafutto.itt s6g gna 


Adventure comple». vostri robots scegliendo tra oltre 75. diversi i) 
mm 'omente renderiz- ormamenti.e potrete addirittura dosare la Pier dol ae, 
Patanio 30 CON. potenza di.combattimento fino a rischiare ) 
Me Vivai i oggetti: mutazioni genetiche!!. Inclusa l'opzione mul- 
sa Eigrafica SuperYGA. fiplayer sia viarmodem che via network. R.H. 
L= 486DX2 + 8MB PC COROM 109.000 


Warcraft Ores and Humans. Possi 
tre di trasfe i 

via cavo, funzionalita’ perfette sia sotto Dos 
che Windows,n interfaccia split screen e sup- 


CaliTelita SONIPUICAOtEr 
erario continuato dalle 9 alle 19,30 
chiuso domenica e lunedi' mattina 


OLYMPIS SOGGI 
ilgiocò ufficiale di Atlanta, 
|96. Ben 32 squadre mon- 
di i contendono il ti 
Rogi: ‘ampione olimpia: 

Opzione per 4 

18-angolazioni di visùale, 

lniotori ‘gf'afito avanzato 
lay; "a i livelli 


Fiapimiagia la versione 
completamente in ITALIA 
INO della favolosa avvve: 
tura thriller sviluppata sù 6 
[CDROMS dedicata.a Jack 
lo Squartatorea Rib. 
DESifi 436DX2+ 8MB. 


CTER 
fa 


4 


‘a una esaltante 
imulazione ‘ strategi: 
dedicata alla guerra civi 
lamericana. Intitolata al 


fr acagfRobert E.Lee, vi troverete a 
icreare le sue piu’ note 
Perfettamente 

collegata alla s fora reale, potrete combatte- 
re sia con le truppe nordi 


lazione simultanea do 1 a 4 
giocatori, gareggerai con: 
i 


preavviso. Vendita per corrispondenza ai sensi della Legge 50: Prezzi IVA INCLUSA 


© 
ca 
Fo 
w 
o 
DI 
(5) 
Ei 
2 
o 


pli- 
h ibilia di gioco 
‘1 multiplayer via modem e link.;R.H. 486DX + 


+ A8MB + Windows 3.x.0. 95. 
PC CDROM 129.000 


ne dell'azione da diverse angolazi 
Manuale e gioco in Italiano; R.H. 486DX 
8MB: PG. COROM a 


Una sensazionale avventu- 


Iscontro finale, Uno spaven: 
Itoso set di Segno 


ritorno tra centinaia di 

‘labirinti e trappole mortali” 

e,stoprire il segreto, del tempo e dello spa* _ 

io? Formato ibrido sia per PC che per MAC: 
R.H. 486DX2 + 8,MB + Win 3.1] 0.95. 


Ogni personag- 

igio e’ splendidamente renderizzato e reali- 
È sticamente animato. MANUALE E GIOCO IN 
è Faggiano; R.H. 486DX2-66,+ 8MB. 
PC.CDROM 


EN 


59.000 


RA Dalla Interplay una sensa 
zionale avventura ambiei 
tata in un'epoca imm 
Inaria tra maghi,vmiti 
magie. Impersoni un eroico 
cavaliere che tra mille perì= 
pezie dovra’ trovare.il 
segreto per sconfiggere un 

° ‘diabolico mago e riportare 
i 5 Regni all’antico splendore. 70 minuti dî 
incredibili animazioni stile cartone animato, 
oltre 60 locazioni medievali da visitare su 2 
CDROMS, interfaccia gioco semplicissima 


Un'ineredibile avventura 


inei densi misteri di un’anti- 
ica.tomba cinese alla sco- 
dei misteri 
ratore QIN SHI 
lmente' renderiz- 


va 


ai legittimi proprietari. Garanzi: 


$ HUANGDI. Grafica inerodi 
5 zata.in 3D, mappe oi 
erno, della tomba, 


‘E moltitudine spaventosa di trabocchetti e, punta e clicca..Dallo. stesso: creatore dî 


î 


S,stico viaggio. Ri 


PID FIRE PAK È 


trappole per poter terminare il vostro fanta- Dragon's Lair. R. di 486DX2 +,8MB. 
| A86DX4 +8MB. — P 


Una avventura grafica 
senza precedenti. Ti trove- 

immerso in un mondo, 
futuristico dove non esìste 
possibilita’ di vita all’aper- 
to: Grazie ad un sofisticato 


ta) 


Tutti i nomi e i marchi rij 


in 3D con grafiche e sequenze surreali. PRO- 
GRAMMA IN ITALIANO! Formato.ibrido per 


Una stupenda raccolta contenente: ABUSE, PC e MAC;.R.H. 486DX2 + 8MB. Consigliato 


(CRUSADER NO REMORSE e FADE TO BLACK.  Pentium'75 + 16 Mb. 


TELEFONO:.051 
FAX: _.051.- 344906 
POSTA: - COMPUTER ONE - 


< 343504 né licet.) 


Via Vela 12/2 - BOLOGNA: 


DIRETTAMENTE IN NEGOZIO 3 
INTERNET: http://www.computeronet.it. 


‘ZEDRAGE 
L'ultima esaltante sfida di 
guida. Mettiti alla guida di 
lun motoscafo o di un fuori» 
f strada o ancora 
piu' micidiali mez 
tiusia mai capitato di 
imbatterti. 16 gli @ntagoni- 
‘sti in campo. Opzione mul- 
tiplayer inclusa! MANUALE 
IN ITALIANO. R.H..486DX2 + 8MB 
Pe COROM 


DIRO] 


Dalla Activision un'avven- 
tura interattiva senza pre: 
cedenti basata. sullo spio- 
naggio. Ricoprirai la carica 
di agente. segreto della CIA 
‘e con tutti î veri. armamen- 
aj ti, accessori e possibilita’. 
di un vero agente potrai 
decidere il destino del 
mondo. Unilivello di interattivita' e di reali- 
smo mai visto prima! R.H. 486DX2 + 8MB. 
COMPLETAMENTE INMALANO 


STARFMIOHTER 2000 
La nuova generazione di 
simulatori da.combattimen- 
to spaziale. Mettiti al 
icomando della macchine 
îpiu' letale del 31° secolo e 
parti alla scoperta di un 
singolare mondo virtuale 


scontri ravvicinati. 60 mis: 
sioni su‘4 livelli'di gioco, Straordinaria grafi= 
ca 3D; comando simultaneo di 10 squadri- 
glie, struttura articolata delle missioni, mis» 
sioni bonus, ecc. MANUALE INTALIANO. 
R.H. 486DX + 8MB. PC CDROM 66,000 
Sraliter 1996 


Mil selezione addirittura delle 
oni/climatiche. e di 


lizzazione sia nia squa- 


dre che delle tattichè di ‘gioco, opzione di 
‘gioco anche via Netwérk fino a 4. confenden: 
ti. 7 differenti visuali selezionabili. Opzione 
moviola e replay: istantaneo. R.H. 486DX2- 
66 + 8MB. DE COROM 39000 


STRIP FIGHTER 
Un ‘incredibilesgiocoldi 
[combattimento 15 


livelli di azione coinvol- 


combattimento, le vostre 
intagoniste perderannovi 
estiti!!! altrimenti....è . 
Versione ibrida per PC e 
Macintosh. 


PC CDROM 89.000 


Migente. Se sarete abili nel” 


Il tanto atteso seguito di, 
BRA] Syndicate, Contrallerai la 

[Alf tua equipe di cyborgs.in" 
Miuna furiosa avventura 
ltra-violenta ambientata 
in.un universo urbano 
‘devastato, La grafica‘ancoè 
ta migliorata conferisce 
ancora più' realismo a questa. avventura con 
visuale îsometrica, R.H: 486DX2, + 8MB. 
MANUALE E 9199 MITTAUAMO 


Giochi nel ruolo di Tim 
Machin,\un giovane gior 
nalista ambiziosarcostretto 
fi a causa di circostanze cru: 
deli a lavorare.per un gior= 
nale scandalistico, 
‘Ambientato. nell’anno 
2010,1il Gioco si.svolge 
sulle strade dì New Arhus, 
una citta” ritca di contraddizioni tolma di 
tecnologie all'avanguardia .e_delle rovine. di 
un passato glorioso: ... MANUALE IN ITALIA- 
NO. R.H.486DX2 + 8MB 


S=Un entusiasmante avventu- 
ra di azione. Nei panni di 
Time Commando dovrete 
superare difficili combatti: 
menti attraverso 9 livelli 
ambientafi.in diversì, perio- 
di. della, st lalla prei- 
storia alefuturo. Anche le 
armi sono eccezionali e 
sono naturalmente ambiefitate nell'erà in cui 
vi trovate. R.Hx 486DX2+8MB; MANUALE O. 
GIOCO IN ITALIANO. 


Uno splendido \campionato 
femminile: di kick boxing! 
Utilizza la nuovissima: tec- 
inologia graficache confe 
riscevalle immagini un rea* 
lismo, eccezionale ed una 
velocita‘ incredibile. 
Un'azionearcade senzar 
precedenti, Allenamenti, 
Combattimenti ul ringse' per e per strada, 
split dello. schermo per. 2.giocatori, possibili 
ta‘ di gioco via modem e networks R.H. 
486DX+8MB. PC.CDROM : 75.000 
DAVIS GUP TENMS 
La stupenda ‘tecnologia 


una grafica di qualita” 
televisivi. Parlato ed effet 


Delliiotole. 48 giocatori a con- 
in erba, terra 
battuta, in cemento ed 
interni. R.H. 486DX2+, 
‘8MB. MANUALE IN ITALIANO. 
PG COROM 39.000, 


Tutti i‘homi ei marchi:riportati appartengono ai legittimi proprietari. Gaf'anzia 12 mesi. I prezzi possono subire variazioni senza preavviso. Vendità per corrispondenza ai sensî della Legge 50: Prezzi/TVA INCLUSA 


COMPUTER ONE” 


Via V.Vela, 12/2 - 40138 BOLOGNA 
Tel (051) 343.504 ra 
Fax (051) 344.906 r.a. 
omai 


pa le- 
grounds”Yper Warcraft 2. 
Ben 50 nuove avventure 
‘accolte in una splendida 
Mxiconfezione prodotta dalla 
ata WIZARD WORKS che 


PIE ma a uti 


personalizzare 
vecchi li 


ersonaggi, nuovi livelli death-match per 
Fopzione mbltiplayer. Richiede! Duke Nokem: PC È 
3D;PC COROM 45.000 


FIGHTER 
Libera la vera potenza del 


b e implementate. 
isuale în rotazione com- 

a 360 gradi. 
‘in A piu’ gettonato in 
lutto il mondo. MANUALE 


486DX2 + 8MB. 


IN ITALIANO; R.H: Pentium COMPLETAMENTE AUANO UANO a DT 
75 + 8MB + WIN95, PC_CDROM +000 PC CDROM 99,000 PC CDROM x". 9,000" PGEDROM xe1 19,000 
HARDLINE OTTOBRE FIFA SOCCER/97 - MANAGER- NOVEMBRE >> - x 
SCORCHED PLANET OTTOBRE JOHN MADDEN 97 ‘OTTOBRE! + > CI ALTRI" 
ELDER SCROLLS: Daggerfall | - OTTOBRE LEISURE SUIT LARRY 7 NOVEMBRE © "> 7 
HARVESTER OTTOBRE NBA LIVE 97. NOVEMBRE È N SÙ TITOLI a 
Command Conquer: Red Alert NOVEMBRE ROAD RASH... o mira 4 È 
SCREAMER 2 NOVEMBRE US NAVY FIGHTERS 97 NOVEMBRE a 
LANDS OF LORE 2 NOVEMBRE WING COMMANDER: KILRATH VAI pia a © PREVISTI» 
TERMINATOR SKYNET NOVEMBRE Champ. Manager ALL'STARS., + OTTOBRE 0. , 1h 
TIE FIGHTER vs X-WING NOVEMBRE MAGIC THE GATHERING .. ," ° NOVEMBRE» > DI tr 
SONIC CD OTTOBRE NHL'HOCKEY 97 IOVEMBRE © "dal 
DAYTONA USA OTTOBRE PRIVATEER 2: The Darkening TTOBRE: i. PR Rd 
VIRTUA CITY. PD OTTOBRE | X*FIGHTERS © NOVEMBRE e, 
‘ARMORED FIST 2 OTTOBRE Ultimate Soccer Manager 2 BRE" > è (e 7 
COMANCHE 3 OTTOBRE STORM. > > TTOBRE SL 
DUNGEON KEEPER OTTOBRE T-MEK_ Ù IBRÉ arte 
JET FIGHTER 3 OTTOBRE OVER:THE REICH Pa 
FIFA SOCCER 97 «ARCADE- NOVEMBRE THIRD REICH 


nati dello stesso genere o tipo di gioco scambiandovi così’ 


zi che solo COMPUTER ONE e” in grado.di offriti!! 
Visitando ‘poî l’area. NEWS DELLA SETTIMANA, ‘avrai la possibi 


INTERNET: http: { wsv:compoterone. io 
"A; l 


ramente un best seller. E 


A RTRRAA 


TELEFONO: ‘(051 3 - 343504 Mò ite 1.0) ui 
FAX:-.051»- ‘344906 5 Li 


POSTA: (COMPUTER'ONE “Via Vela 12/2- BOLOGNA 
DIRETTAMENTE IN NEGOZIO". 


è EIGHT, SCHOOL 
Il primo corso di volo mul- 
' le interattivo. 
al sistema di navi- 
igazione ipertestuali 


video inediti, 

School spiega in modo 
"u°__ semplice, ed immediato 
tutti i concetti di base rela- 
tivi al Vele, Grazie, poil'alla; ‘fonzione 
FlightLiNK7 passì dalla scuola direttamente. 
«d'una delle60. situazioni previste per MS 
te migliorata e, nuòvo: Flight Simulatàr 5.x dove puoi esercitarti 
motore di la nella medesima” manovra che haî appena 


incrementare la vel 
irc manto Scie vi End Flight sehooli COMPLETAMENTE 


http: 7 peri SEA " 
E siamo gia’ oltre i 40.000 hits!! un.bel'traguardo' in soli 6 mesi!! Grada È vr du e 
Inoltre una BELLISSIMA SOPRESA: Stiamo realizzando la prima area CHAT în talia interamente dedicata. ai videogiocatori: In 
pratica avrete la possibilita’ di registrarvi compilando un.semplissimo form-che troverete otiline, € dove dovrete indicare il TIPO e 
IGENERE di gioco che preferite. Avrete così’ la possibilita’ di dialogare in tempo reale o via e*mail co coni tutti gli utenti appassio- 
impressioni, trucchi e; perelte® îho, formare, veri e propri gruppi di 
gioco online o:via modem!! IMPORTANTE: il tutto ovviamente genza Glcunicosto' costo di ‘bbonomentoti il Questo, e" uno dei tanti servi- 


ita” di VEDERE: le immilgini dei voli gici in modo da o Pon 


“TOCCARE CON MANO VIRTUALE” qualsiasi prodotto prima. di'decidere per l'eventuale ‘acquisto, atei, 
INTERNET NEWS 


http://www.computerone.it 


Genere: Avventura 
Casa: Mindscape 
Sviluppatore: Intelligent Games 


Casa: Microsoft 
Sviluppatore: Interno 


112114491711? 


LIL Ù 


sl] St |a: 


iti 
, 


RAPPORTO 
QUALITA"/PREZZO 
U 


: 


Genere: Simulatore di volo 
Casa: Novalogie 
Sviluppatore: Interno 


L'ARCHIVIO DI K SCHEDE DA RITAGLIARE E CONSERVARE 


FELLELOII 
ILLE LAI 


Doo 


ORION BURGER 


Genere: Avventura 
Casa: U.S 
Sviluppatore: 


7 RAPPORTO 
QUALITA'/PREZZO | 
ci 


POMPERAD 79 


{ f IS) lia Avventura 
i Sviluppatore: Iniemo 


PC CD-ROM 


Giuro, non eperavo più 
di poter scrivere ciò che 
segue: Pompei Ad 79 
gira, udito, udite su di 
un mitico 386, con 4 Mb 
RAM e circa 15 Mb cu 
disco Sound 


Blaster, scheda video 
VGA, mouse © CD.ROM. 


CURVA D'INTERESSE 


L'ARCHIVIO DI K SCHEDE DA RITAGLIARE E 


POMPEI AD 7 


Bassissima richiesta 

hardware, alcune idee 
interessanti soprattutto per quanto 
conceme gli enigmi da risolvere. 
Ambientazione originale 


Tipologia di 
gioco ormai piut- 


tosto obsoleta, grafica non eccelsa, 
qualità tecnica ormai un po' superata. 


I. YOMMENTO Bears 
che si basa 
sulle caratteristiche generali di un 
Monkey Island non può certamente 
essere cassato in partenza. Tuttavia 
bisogna considerare i tempi di pub- 
blicazione e la qualità degli altri pro- 
dotti a disposizione sul mercato. 


L'ARCHIVIO DI K SCHEDE DA RITAGLIARE E CONSERVARE 


GGCA TUTTO! Bella grafica: 
dettagliatissimo; realismc 


superbo; semplicità disar 
simulatore; 
dalle prime ore 


potente e ve lo godret 
volete un qualsiasi gio 
hi vi chiede di m 


dettaglio al sistema di controllo pratico 
ed assimilabile in poco po è tutto 
perfetto, anche su un “misero” Pen- 
tium 90. Non c'è che dire: un 

voro! Senza 


rve. 


L'ARCHIVIO DI K SCHEDE DA RITAGLIARE E CONSERVARE 


L'ARCHIVIO DI K SCHEDE DA RITAGLIARE E CONSERVARE 


AGE OF RIFLES 


GGCA Ottima grafica. Ottime 
opzioni. Ottima intelli- 


genza artificiale. 
ICONTRO:| E'un gioco di 
nicchia. 
Anche se è 
un gioco 
dedicato a pochi, ritengo che questo 
prodotto sia molto valido, sia per gli 
aspetti ludici che pratici. Le molte 
opzioni che caratterizzano il gioco 
accontentano una gran parte di 
utenza. Il collegamento in Internet, 


poi, è veramente innovativo per un 
gioco di questo tipo. 


L'ARCHIVIO DI K SCHEDE DA RITAGLIARE E CONSERVARE 


GRI=°T 


GEX - La superstar delle 
piattaforme. Scappa da una 
dimensione infestata da film di 
serie B e show televisivi usando 
lingua,.coda e salti di ogni tipo... E a'GEX 
ricrescono le parti del corpo. 


SONY PLAYSTATION + SEGA SATURN 


TITAN WARS TOTAL | 
Scatena devastante potenza mentre ti ECLIP SE TURBO Salva abit anti difVillaggi nf 
it tra verd0/20N0; Dai il via al simulatore'spaziale in 3D medievali dalle.creature bestiali e 
Coli bartimento in SDIstTà texture mapping, con audio di qualità affamate che loro chiamano “THE 
mapping! CD.e'controlli supersensibili. HORDE”. 

SONY PLAYSTATION SEGA SATURN 


SONY PLAYSTATION + SEGA SATURN 


OFF VORID 
SLAMNJAM96 INTERCEPTOR EXTREME 


CON MAGIC JOHNSON n ha Td 
Il giotodel basKefcosifon si è mai Brutali 4x4 su insidiosissime superfici aliene, 
e un arsenale micidiale a tua disposizione per 


e una competizione devastante. 
SONY.PLAYSTATION + SEGA SATURN civ PHAVSTANON 
LA A 
È = 
BMG SEGA x 
menti Zitto e» Gioca» sArora 1 Ret 


INTERACTIVE 


vptor Extrema af trademarks o! Crystal Dynamics. © 1996 Crystal Dynamics. Sega aidSega Satum are 
stainient, ne Distriuteci by BMG INTERACTIVE. a unit of BMG Entertainment 


clipse Turbo agili Wor 
demarks ot SAY Compi 


Crystal Dynamics, the Crystal Dynamics logo, GEX, the GEX Character, Titan Wars, Slam 
trademarks of SEGA ENTERPRISES, LTDI Sony and Playstatio 


K-MART 


Vendo per Pc Cd-Rom i seguenti giochi, tutti originali e perfettamente 
funzionanti 
In versione italiana: Phantasmagoria (Lit. 70.000), Under a Killing Moon 
(Lit. 70.000), Ripper (Lit. 70.000), King Quest 4 (Lit. 20.000) 
Con sottotitoli e manuale in italiano: Torin's Passage (Lit. 50.000), Iron 
Assault (Lit, 35.000), Simon & the Sorcerer 2 (Lit. 35.000 - dischetti) + 
Pinball Fantasy (dischetti a Lit. 30.000) 
Approfittate tutti della grande offerta!!! 

Telefonare al numero 02/93257852 e chiedere di Emiliano. 


Vendo Amiga 1200 (mouse+joystick+dischetti) a Lit. 350.000, alimento 
tore potenziato Cabletronic a Lit. 90.000, Hard Disk 3.5” 540 MB con 
cavetto 2.5”>3.5” e alimentatore autonomo esterno (OS 3.0 e tantissimo 
soft professionale vario installato) a Lit. 400.000, Cd-Rom Aminet Set 1 
a Lit. 45.000, Aminet 2 a Lit. 45.000, Aminet 7 Special a Lit. 20.000, 
Demo Collection 2 a Lit. 20.000, Fresh Fonts Vol. 1 a Lit. 25.000, Gold 
Fish (2 Cd - solo Cd n. 2) a lit. 15.000, tutti i Cd-Rom sopra Lit 
150.000, Digitalizzatore Audio+Video a Lit. 375.000, Stampante 24 
aghi Citizen 124D a Lit. 150.000, riviste ‘“K” circa 50 numeri (dal n. 1 
al n. 50) in blocco a Lit. 50.000, adattatore telematico per C64/128 a 
Lit. 15.000, cavetto per Amiga 600/1200 per collegare HD da 3.5” a 
Lit. 30.000, adattatore RGB 23-15 pin (VGA) a Lit. 30.000. | prezzi si 
intendono spese di spedizione escluse 

Telefonare al numero 0332/241307 e chiedere di Marco, 

oppure spedire e-mail a: mark.gallina@skorpion.va.it 


Vendo scheda per Pc Diamond Edge 3D (accelerazione filmati, grafica 
2D e 3D, riproduzione suono 16 bit con Wavetable 32 voci) mod. 3240 
XL (2 Mb VRAM) + Virtua Fighter Remix, Panzer Dragon, Nascar 
Racing per Windows, Software audio per Windows e (eccezionale) 
nuovi drivers per il supporto delle librerie Microsoft Direct X, oltre a varie 
utilities per il controllo della grafica in W95, a Lit. 500.000 (valore com- 
merciale oltre Lit. 700.000). Come nuova (1 mese di vita, ancora imbal- 
laggi originali e manualistica completa), causa passaggio a console 
Telefonare al numero 015/471228 e chiedere di Manuel. 


Vendo per Pc su Cd-Rom: Magic Carpet Plus, Bioforge, Elite First 
Encounters, Warcraft 2 Expansion Set, Alone in The Dark, Quake. 
Vendo per Pc su dischetti: Quarantine, Soccer Kid, Lhx Attack 
chopper+Pit Fighter+Robocod. 
In più vendo Formula T2'e due joypad a 2ie 4 boffoni 

Telefonare al numero 0342/701728 e chiedere di Matteo. 


Vendo The Dig (ITA), Zork Nemesis, King's Quest VII (Ita), The 11th 
Hour, Fifa Soccer 96, Hell (Ita), a Lit. 55.000 cad. + spese di spedizione. 
Telefonare al numero 0721/740314 e chiedere di Francesco. 


Scambio gioco Fifa96 (originale in Italiano) per Pc Cd-Rom con uno di 
questi giochi: Grand Prix Manager, Euro 96, Indycar Racing Il (solo se 
originali) 

Telefonare al numero 0872/56418 e chiedere di Michele. 


Scambio Duke Nukem 3D con Warcraft 2. 
Telefonare al numero 0783/71977 e chiedere di Andrea. 


Vendo console Mega Drive 16 bit, con 18 giochi, adattatore, 2 joypad 
tutto a Lit, 500.000 + Game Gear, con 2 giochi TV turner, attacco per 
macchina a Lit. 250.000. 
Telefonare al numero 06/8605728 - 06/4113060 - 0330/857555 e 
chiedere di Giuseppe oppure di Luciana. 


Vendo/Scambio per Pc Cd-Rom i seguenti titoli, tutti originali e in perfet- 
te condizioni: Fade to Black (Ita), Bioforge (Ita), Actua Soccer (Ita), Theme 
Park (Ita), Screamer, 1942: Pacific Air War (Ita), e altri 
Inoltre cerco: Need For Speed, Wing Commander IV, Phantasmagoria 
(ITA) e Rayman, 

Telefonare al numero 0984/463655 e chiedere di Giuseppe. 


Vendo Pc 486/80 DX2, 8 MB di RAM, 420 MB HD, SVGA Vesa Local 
Bus 1 MB, tastiera, mouse, ms-dos 6.22 e Windows 3.11, Microsoft 
Office 4.3 (Winword, Excel, Power Point, Access), Corel Draw 5.0, 
Microsoft Creative Writer e Microsoft Fine Artist, utilità (Arjet, Pkzip, ecc.) 
e Nascar Racing, il tutto pre-installato a sole Lit. 1.000.000 trattabili 
Preferibilmente zona Toscana 

Telefonare al numero 055/6593736 e chiedere di Lorenzo. 


Vendo Commodore Amiga 500 Plus con 2 MB di RAM, sistema operati- 
vo 2.05 e 1.3, 2 joystick, 2 mouse (2 e 3 tasti), porta mouse, copritastie- 
ra, 7 portadischi da 3.5”, 1 prova joystick, alimentatore, monitor 
Commodore 1084S, circa 600 dischi da 3.5” contenenti più di 250 gio- 
chi e decine di utility. Tutto a Lit. 1.300.000 trattabili 

Telefonare al numero 0585/244232 e chiedere di Andrea. 


Vendo per PC i seguenti giochi originali su CD: Orion Conspiracy (Ita), 
Under a Killing Moon (Ita), FX Fighter Dreamweb (Ita), Shannara, King 
Quest 7 (Ita), Inferno (Ita), Dark Forces (Ita), Rebel Assault 2, US Navy 
Fighter 
Inoltre cerco i data disk per Wing Commander. 

Telefonare al numero 095/507219 e chiedere di Danilo. 


Vendo giochi per Pc Cd-Rom: Hexen, Dark Forces, NBA Live 95, Fifa 
Soccer 96, Duke Nukem 3D. Tutti i giochi sono originali!!! 
Telefonare al numero 0382/26642 e chiedere di Luca. 


“NIENTE È COME SEMBRA A PRIMA VISTA, 
GUARDARE NON È VEDERE!” 


PC - CD-ROM 


Nei migliori Computer Shop e negozi di Videogames 


Vieni a irovarci al PAD. 26 
STANDS A0O5 B07-AO1 


HALIFAX srl: Via G. Labus 15/3 - 20147 Milano - Tel. (02) 413031 (15 I.r.a.) Fax (02) 4130399 


n° 
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* L'ATMOSFERA DELLA SERIE CINEMATOGRAFICA PERFETTAMENTE 5 
TRASPOSTA SUL VOSTRO PC to) 

» PIÙ DI 30 LIVELLI DI GIOCO PIENI DI SUSPANCE È 

* UTILIZZA NUMEROSE ARMI TRA CUI GRANATE, FUCILI AD IMPULSI, LANCIAFIAMME 

* EFFETTI SONORI E MUSICHE DA BRIVIDO 
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